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INTRODUCTION 


Ce livre est destiné tant aux artistes 
confirmés qu'aux débutants. Il vous 
apprendra tout ce qu'il faut savoir pour 
peindre et dessiner avec assurance, et 
vous présentera les techniques essen- 
tielles permettant de réaliser des images 
à la fois équilibrées et captivantes. Bien 
qu'orientées sur les paysages fantasy, ces 
informations sont valables aussi pour 
tout autre sujet. 

Après avoir lu ce livre et vous être impré- 
gné des informations qu'il contient, vous 
aurez développé votre compréhension 
des bases de la peinture et du dessin de 
paysages, ainsi que votre connaissance 
des principales techniques. Il sera temps 
alors de vous mettre à la place des plus 
talentueux artistes actuels pour étudier 
non seulement leurs choix mais aussi les 
raisons de ces choix, et ce qui les rend 
pertinents. 


Ce n'est qu'une fois que l'on connaît les 
règles et qu'on les a comprises que l'on 
sait quand et comment les transgresser. 
Aucune règle n'est absolue, mais il faut 
tout de même les garder à l'esprit. 

Ce livre se divise en quatre chapitres : Les 
bases, Construire un paysage, Imaginer 
des mondes et la Galerie. Chacun déve- 
loppe les idées présentées dans les cha- 
pitres qui le précèdent. Un grand tableau 
ne se fait pas tout seul : c'est le résultat 
d'un long travail et le résumé de toute 
l'expérience de l'artiste. Il ne suffit pas 
d'imaginer un paysage grandiose, encore 
faut-il avoir le talent et la technique 
nécessaires pour transposer ses idées sur 
la toile. 

Grâce à ce livre, vous apprendrez à créer 
vous aussi des images magnifiques. 
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CRAYONS ET EMCRE 


LL: CRAYONS ET L'ENCRE SONT DES OUTILS BASIQUES POUR UN ARTISTE. ILS LE SUIVENT d 
PARTOUT, ILS S'UTILISENT FACILEMENT, S'ADAPTENT À DES TRAVAUX DE TOUTES SORTES : 


i 


Gras ou s 


les crayons 





permettent 
dessiner 





des traits d'une 


grande variété. 








ILS SONT TOUT SIMPLEMENT INCONTOURNABLES. ET POURTANT, A FORCE DE PRENDRE SON 


CRAYON SANS Y PENSER, ON FINIT PAR OUBLIER UNE VERITE FONDAMENTALE : 
DE TOUS LES ASPECTS D'UNE SCENE QU'UN ARTISTE S'ATTACHE A RETRANSCRIRE 
(VALEURS, TEXTURES, FORMES, COULEURS, ETC.), LA LIGNE EST LA SEULE QUI 


Les plumes 
excellent 


à dessiner 





Ce que nous traduisons par 
une ligne est en fait le contour 
d'un objet, un détail de sa 
structure interne ou le point 
de rencontre de deux sur- 
faces. Imaginez un arbre à l'ho- 
rizon : vous pouvez facilement 
en tracer les contours d'une 
simple ligne, mais si vous vous 
rendez au pied de cet arbre, la 
ligne va disparaître, remplacée 
par la réalité des branches et 
des feuilles. 


Dessin AU TRAIT 


Vous pouvez parfaitement re- 
transcrire fidèlement une scène 
en vous contentant de repro- 
duire ce que vous voyez par des 
séries d'aplats et des mélanges 
de couleurs traduisant la réalité 
des nuances. Mais les lignes 
seront toujours de votre cru, 
une façon d'ajouter quelque 


AW 


Les encres de couleur 
s'utilisent comme 
l'encre noire. 


N'EXISTE PAS DANS LA NATURE. 


chose qui n'a d'autre sens que 
celui que vous lui donnez. Un 
trait peut être doux, ou bien 
dur et brutal, net et propre où 
cassé, sombre ou clair, épais où 
fin, long ou court... Pour tra- 
duire la réalité, vous aurez à 
choisir entre toutes ces possibi- 
lités, et bien d'autres, pour cha- 
cune des parties de vos dessins. 
Pour dessiner au trait, il faut 
s'intéresser aux contours et à 
la façon dont ils sont affectés 
par la lumière. En observant les 
contours d'un objet, vous com- 
mencerez à comprendre sa 
nature et la façon dont la 
lumière l'influence : les surfaces 
éclairées ont des contours 
bien nets, tandis que celles qui 
sont plongées dans l'ombre 
ont des bords plus doux, moins 
tranchés. Une surface bien 
définie, comme celle d'un 
immeuble, se détachera claire- 
ment sur son environnement, 
tandis qu'un tronc d'arbre sera 
moins distinct. 

Pour obtenir un dessin lisible il 
faut deux choses : comprendre 
parfaitement son sujet et savoir 
transcrire cette compréhension 
sur le papier. L'objet penche-t-il 
vers vous ou dans le sens 
inverse ? Comment représen- 
ter cela ? Est-il fait d'un maté- 
riau tendre ou dur, fin ou épais, 
flexible ou rigide, ou d'une 
combinaison de tout cela ? 


Lors de vos séances d'observa- 
tion, soyez attentif aux contours 
et à la qualité de la ligne des 
objets. Vous apprendrez ainsi à 
les peindre de façon convain- 
cante. Votre perception des 
contours et votre adresse à les 
reproduire sont primordiales 
pour donner l'illusion de la réa- 
lité à vos illustrations, qu'il 
s'agisse de dessins au trait ou de 
peintures. 


Dessin En Tons 


Le dessin à l'aide d'ombrages au 
crayon ou de lavis d'encre plu- 
tôt que de traits s'apparente à 
la peinture. Après tout, le 
crayon n'est jamais qu'un pig- 
ment sec, ressemblant au pastel 
par certains côtés, tandis que 
les lavis d'encre sont compa- 
rables à l'aquarelle ou à une 
peinture acrylique très diluée. 
Pour le dessin en tons, utilisez 
les techniques de la peinture. 
Concentrez-vous sur le rendu 
de la lumière et la façon dont 
elle influence la scène, dont elle 
affecte les valeurs, les textures, 
les formes et les couleurs. 
Avant de peindre une scène en 
couleur, faites une sous-couche 
en tons, au crayon ou 

avec un lavis d'encre ` 

elle vous permettra de DS 
juger de la qualité de 
vos valeurs et de votre 







Les crayons 
arellables 








composition, Ce sont 
des précautions de 
ce genre qui font les 
grandes toiles. 


Une gomme 
mie de pain 
permet 
de créer 
des r 





Les portemines 
et les sty 
tubulaires sont 
pratiques, mais 
le traits 
restent 
uniformes, 
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TECHNIQUES DE DESSin AUX CRAYONS ET À L'ENCRE 





CRAYONS GRAPHITE 

Les crayons seos (2H A SH) 

de tracer des lignes fines et légères ; 
celles des crayons gras (2B à 9B) smt plas 
sombres et plas épaisses, et font ressortir 
ke grain du papier. 








DÉGRADÉS 

Faites vos dégradés avec un cra ra, 
en caninengan par La ane La pl bre 
Servezvons da côté de la mine, en 
donnant des coups de crayon légers 

d'un bord à l'autre. 





DES LIGNES EXPRESSIVES 

Pour adapter votre dessin mux objets que 
vous réprésentez, utilisez autant le côté 
du crayon que la pointe, et faites 

des essais de dégradés, d'estumpes 

et de Terra. 





Un PIGMENT sec 

Vous pouvez réaliser de beaux dégradés 
avec la tn grattant 

le bord d'un bâton de graphite. Etalez-la 
avec un chiffon m da but des doigts. 


VOLUMES ET RELIEFS 

Lorsque vows dessinez un lier en trois 
dimensions, les traits doivent donner 
Compression de suivre sa surface, 

et non celle du papier. 





Une Gomme pour DESSINER 

La gomme ne sert pas seulement d carriger 
ses erreurs : elle permet ansi de dessiner, 
en gie de la lumière aux Zones 





Encre ET LAVIS 


Encre ET PINCEAU 


L'encre west pas uniforme. Comme le crayon, Variez votre pression sur le pinceau 


elle permet de créer tonte une gamme de 
valeurs. Après séchage, mie tons 
moyens avec des lavis d'encre. 





LAVIS D'ENCRE ET REHAUTS 
Commence par postr un aplat avec un 
lavis d'encre, puis ajoutez des rehants de 
craie on de, blanche. Caper est 


proche de celui d'une ss-ooche. 





contrôler l'épaisseur de vos lignes. 
aes a ënger ee 
brosses de différentes formes : rndes, 
sonples, plates, rigides... 


STYLE TUBULAIRE 


Variez les effets en changeant la direction, 
e leipacement des lignes. 


Encre ET PLUME 
L'ürégularité des lignes tracées avec 
une plume denne da dynamisme 

À un dessin La texture des lignes varie 


en fonction du grain du papier choisi. 





TRAITS INHABITUELS 


Vous pravez remplacer les lignes par 


des gribwuillis, des ratures et des taches, 
o eneore créer des marques sur le papier 
ave du bris, du tism m des plumes. 
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AQUARELLE 


BR 
LE 
s= 





Les demi-godets d'aquarelle 


se rangent dans des palettes 


portatives 
Un TRAVAIL 
ORDONNÉ 


Laquarelle doit sa délicatesse et 
sa luminosité à sa transparence. 
Il faut un peu d'organisation 
pour en profiter pleinement. De 
même, si l'aquarelle peut être 
poussée ou tirée dans toutes les 
directions, abuser de cet atout 
risque de mélanger les couleurs 
et de leur faire perdre leur natu- 
rel, voire de les salir irrémédia- 
blement. Pour travailler à 
l'aquarelle il faut suivre rigoureu- 
sement un processus logique : 
commencer par le clair pour 
aller vers le foncé, et de l'arrière- 
plan vers le premier plan. La 
composition doit donc être 
arrêtée avant de commencer à 
peindre. Préservez les zones qui 
doivent rester claires. Les plages 
de couleurs plus fortes, plus 
intenses, ne doivent être réali- 
sées qu'à la fin du travail. 





CONNAÎTRE 

LA TECHNİQUE 

Vous devez connaître et maitri- 

ser les trois caractéristiques 

principales de l'aquarelle : 

“L'ordre dans lequel vous 
superposez les couleurs déter- 
mine la teinte finale. 

+ Toutes les couleurs ne réagis- 
sent pas de la même façon sur 
le papier humide : elles peu- 
vent s'étaler rapidement ou 
pratiquement pas. 

+ Certaines couleurs pénètrent 
rapidement dans les fibres du 
papier, tandis que d'autres res- 
tent en surface et peuvent être 
facilement épongées, même 
quand la peinture a séché. 


Une boîte 

d'aquarelle de 
ce type tient dans 
la poche 


L'aquarelle en 
tubes est idéale 
pour les grandes 
surfaces. 


Les palettes en 
plastique sont 
pratiques et 
économiques. 


Pour vous familiariser avec 

ces caractéristiques lors de vos 
premiers essais, peignez plu- 
sieurs petits paysages (pas plus 
de 20 x 25 cm). Ne vous focali- 
sez pas sur la qualité du 
résultat, intéressez-vous au 
comportement des différentes 
couleurs ` il s'agit d'atteindre 
une maîtrise suffisante pour ne 
plus avoir à vous demander si 
telle couleur risque de trop 
s'étaler sur le papier, ou dans 
quel ordre il faut appliquer les 
tons. Vous pourrez alors vous 
concentrer sur les aspects les 
plus créatifs de la peinture. 













Le papier 
est assez 
épais pour 
pouvoir 
être 
largement 
humidifié. 


SS, 
Langer EST SANS DOUTE LA TECHNIQUE DE PEINTURE LA PLUS SIMPLE À UTILISER. 
ELLE SÈCHE VITE, ELLE EST RÉACTIVE ET SPONTANÉE, ELLE PERMET DE TRAVAILLER AVEC 
BEAUCOUP DE DÉLICATESSE ET DE FINESSE. MAIS L'AQUARELLE PEUT AUSSI ETRE FRUSTRANTE 
SI ELLE NE S'ACCORDE PAS À VOTRE STYLE. 


4 





es. 


TRUCS ET ASTUCES 
POUR L’AQUARELLE 


N'humidifiez que la partie 
de votre feuille de papier 
où vous voulez travailler, 
comme si vous placiez 
une clôture sur le bord. 


Si vous humidifiez le 
papier avant de peindre, 
vous pourrez retirer de la 
couleur tant qu'il restera 
humide, surtout dans les 
premières couches de 
peinture. 

Épongez avec un 
mouchoir ou un pinceau 
humide, en tamponnant. 
Ne frottez pas, vous 
risqueriez d'abîmer le 
papier. 

Laissez chaque couche 
de peinture sécher avant 
d'appliquer la suivante, 
sinon elles vont se 
mélanger. 

L'utilisation d'un sèche- 
cheveux pourra vous 
aider à fixer les couleurs 
et à les rendre un peu 
plus résistantes quand 
vous poserez les couches 
suivantes. Attention : sur 
un papier très humide, le 
souffle d'air peut étaler la 
peinture ! 


Effacez les lignes de 
crayon avec une gomme 
mie de pain : une gomme 
plus dure userait les 
fibres du papier 
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CHMIQUES DE PEINTURE À L'AQUARELLE 





SUPPORT HUMIDE 
Appliquée sur un papier humidifié, 


l'aquarelle se fe en tute liberté ` 


cela exclut tont contrite précis da travail, 
mais donne des effets aléatoires très 







PEINTURE À sec 

Une peinture presque sèche est doucement 
brne sur le papier m par-dessus une autre 
couleur déjà ehe. On orient un aspect 
raguenx sans ablmer la couleur en place. 


APLATS AU LAVIS 

Pour réussir de beaux aplats de eler, 
appliguez la peinture unifirmément. 
Le travail sera plas long sar un papier 


ër 


REHAUTS OPAQUES 

Vous pouvez anssi faire des réhauts à 

la guache blanche paque, travaillée 

à consistance crémeuse. IL vous faudra 
plusieurs couches pour construire 

vos réhauts. 





Gracis 

Une fiis la peinture sèche, on peat la 
couvrir d'une decide couche de peinture. 
Les deux coulears resteront visibles et le 
résultat sera bien plus lumineux que si lon 
avait simplement mélangé les couleurs. 


TAMPONNAGE 

Tant que la peinture et le papier snt 
humides, vous pravez épmger la dear 
avec un machair. Quand la peinture 
est sèche, il faut au préalal 

la réhumidifier pour pouvoir l'épmnger. 


“LAV is EN DEGRADE 

Peignez avec un pinceau large sur papier 
humide, en diluant progressivement 

la peinture à lean pour créer 


NUAGES 

On obtient des motifs nuageux en 
retirant la peinture humide à l'éprage. 
Une ponge humide donnera une texture 
diffuse, une tpmge sèche créera 

des motifi plus marqués. 


PAPIER DÉTREMPÉ 

On pent encore peindre quand le papier a 
peng sree ts a Ara 
sans y perdre en douceur. Les teintes vnt 
se mélanger et se diffuser, et vars pourrez 
encore les éponger. 





SEL SUR LAVIS 

Du sel saupoudré sur de la peinture humide 
va absorber lean et créer des textures et 
des variations intéressantes. Retirez le sel 
avec une brosse une Pris la peinture sèche. 





FLUIDE A MASQUER 
Il sert à réserver des zones de papier blanc. 
il s'applique au pinceau sur papier sec. 
Une fris la peinture sèche, gommez 
doucement le fluide à masquer. 





Morirs À L'EAU 

On créer des tons tt des 
rehauts en lavant la che avec 
de lean claire. Choisissez un pinceau le 
prar obtenir des effets subtils, m plas raide 
pour des effets de lumière plas tranchés. 
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Les pots sont 
particulièrement 
économiques. — Se 





Un CHOIX 
TRÈS LARGE 


Lacrylique est probablement la 
peinture la plus polyvalente qui 
existe : on peut la diluer à l'eau 
et l'utiliser comme l'aquarelle, ou 
bien l'appliquer en couches 
épaisses, comme une peinture à 
l'huile. Elle convient aux artistes 
qui préfèrent travailler directe- 
ment sur le support définitif 
(carton, papier ou toile). Elle 
sèche vite et reste très stable, ce 
qui permet de superposer les 
couches de couleur sans pro- 
blème. Il existe toute une 
gamme de gels et de médiums 
permettant de l'épaissir ou de lui 
donner une texture particulière. 
La peinture acrylique est suffi- 
samment opaque pour que l'on 
puisse l'appliquer du foncé vers 
le clair, mais on peut la diluer 
pour travailler du clair vers le 
foncé. Si une partie de votre tra- 
vail vous déplaît, recouvrez-la de 
peinture blanche et recommen- 
cez à zéro. Veillez à ce que vos 
pinceaux restent humides et 
nettoyez-les souvent :l'acrylique 


Les gels de 
structure 

et de texture 
permettent 
d'obtenir toutes 
sortes d'effets 


ACRYLIQUE 


Coros DE PIGMENTS EN SUSPENSION DANS UNE ÉMULSION 


DE POLYMÈRES, LA PEINTURE ACRYLIQUE EST UN PLASTIQUE LIQUIDE. 
TRÈS FLUIDE TANT QU'ELLE EST SOUS SA FORME INITIALE, ELLE SE STABILISE 


EN SÉCHANT. 


est tout aussi permanente sur 
vos pinceaux que sur le papier ! 
Économique, pratique, polyva- 
lente et facile à vivre, la peinture 
acrylique est idéale pour les 
artistes qui n'ont pas encore un 
style très sûr, pour ceux qui 
veulent travailler une peinture 
fluide et épaisse à la fois, ou 
pour des débutants qui souhai- 
tent explorer un vaste choix de 
techniques. 


LES SUPPORTS 
POSSIBLES 


Si vous préférez travailler avec 
de l'acrylique diluée, optez pour 
un papier à aquarelle épais, de 
200 à 300 g/m*. Tendez-le sur 
une planche avec des bandes de 
papier collant gommé : il résis- 
tera mieux à l'eau et à la pein- 
ture. 

Si c'est une texture plus 
épaisse qui vous attire, choi- 
sissez plutôt une planche 
d'lsorel, un carton contre- 
collé ou une toile. Si la surface 
a été préparée, assurez-vous 
que ce n'est pas avec un en- 
duit à l'huile, car l'acrylique 


n'accroche pas sur l'huile. 
L'inverse en revanche ne 
pose aucun problème, 


LA PALETTE 
HUMIDE 


Quelle que soit votre méthode 
de travail à l'acrylique, vous 
aurez besoin d'une palette 
humide. II s'agit d'un plateau en 
plastique au fond duquel 
repose un papier absorbant ou 
un chiffon, sur lequel est placé 
un papier légèrement poreux, 
comme du papier ciré. Il passe 
assez d'eau à travers le papier 
poreux pour que la peinture 
reste humide et prête à être 
utilisée. Un couvercle permet 
de conserver la peinture entre 
deux séances de travail, à 
condition que le papier ou le 
chiffon reste humide. Vous pou- 
vez facilement confectionner 
vous-même une palette de ce 
type avec un plateau émaillé 
(ou une assiette creuse), de 
l'essuie-tout et une palette en 
papier 4 usage unique (ou du 
papier sulfurisé). 












2J 
Lacrylique est 
un médium 


très polyvalent. 





L'utilisation d'une palette humide 
permet d'éviter que la peinture 
ne sèche alors que vous travaillez 


Procurez 
vous 

des pinceaux 
de plusieurs 
formes 
différentes 


Le papier épais pour aquarelle 
est idéal pour l'acrylique. 






ƏND HUMIDE 
Pour travailler comme à l'aquarelle, diluez 
la peinture et appliguez:la sur un sapport 
humide. Plas consistante, la peinture 
acrylique ne se diffusera pas autant que 
l'aquarelle. 


EMPÂTEMENT 
Appliquez des couches d'acrylique en 
épaisseur, à la façon de la peinture 
À l'huile, avec une brose dure m un opge 
à palette, pmr obtenir des effets 
dempatement po de travail dans le frais. 





HACHURES 
Vous obtiendrez de subtiles variations de 
ton en appliquant la peinture en hachures 


le feriez en sonlptant un blac de bris. 


Dilution 


Mr A D ege 
légèrement humide et laisez:la sécher ` 


vos obtiendrez des anrõles de pigment 
dilué. Vous pouvez anssi Benzer l'excès 


dean avec de l'asuie-tuut. 
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NTURE À L'ACRYLIQUE 


LAVIS En APLATS 
L'acrylique a un aspect uni et mat. 
même les couleurs les plas opaques sont 
un pon translucides, ce que permet de 
sn crade a emini ala lass par 
caches successives. 


COUTEAU A PALETTE 


AGENTS DE TEXTURE 

Ajmtés à l'acrylique, des agents de 
texture comme les gels čpaissisants m 
le sable toutes sortes d'effets. 
Veillez à ce qu'ils ne omtiennent 

pas d'huile. 





PEINTURE À SEC 

Essayer presque tonte la peinture de votre 
pinceau sar un chi Saye 
Suit quasiment sec amer SAP 

la tuile : la peù Loin ah we 

les reliefs sans atteindre les creux. 








TAMPONNAGE 
Vous gëtt ee 
tampmnant la peinture encore 7 

avec du papier, une Sponge m un chiffin, 
surtout sur une toile me un support non 
absorbant. 


ÉRAF LURES ET GRATTAGE 

Tant qu'elle ese encore humide, an pont 
gratter m érafler une couche d'acryli 
pour révéler la teinte sousjacente, m 
DUR AE e RER a 
val d 






Des CONTOURS DIFFUS 

Pour créer des effets de fondu m admoir 
les oa d'un objet, iL suffi d'étrler 
la peinture fraîche du but da daigt, avec 
un pinceau humide m un chiffons 





GLACİS SUR RELIEFS 

Paar mettre en évidence les éraflures, 

les rayures et la texture de votre peinture, 
applquez par-dessus un glacis très dilué. 
La couleur va pénétrer jusque dans 

les creux. 
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ave A L'HUILE 





e La PEINTURE À L'HUILE EST PLUS DIFFICILE À UTILISER ET A MAITRISER 


Bas GJ TT QUE L'AQUARELLE ET L’ACRYLIQUE, MAIS ELLE OUVRE DE NOUVEAUX 


HORIZONS. L'HUILE RESTE FRAÎCHE TRÈS LONGTEMPS, CE QUI LAISSE PLUS 
DE TEMPS POUR LA TRAVAILLER. LE NOMBRE DES COUCHES DE PEINTURE 
QU'IL EST POSSIBLE DE SUPERPOSER EST ILLIMITÉ. L'EAU QUE 
CONTIENNENT L'AQUARELLE ET L'ACRYLIQUE S’EVAPORE EN SÉCHANT, MAIS 
L'HUILE EST À LA FOIS LE VÉHICULE DE LA PEINTURE ET LE LIANT. MEME 
SÈCHE, ELLE CONFÈRE À UNE ŒUVRE UNE LUMINOSITÉ, UNE PROFONDEUR ET 


UNE RICHESSE QUE LES AUTRES TECHNIQUES NE PEUVENT QUE LUI ENVIER ! 


UNE CLASSE À PART 
Vous pouvez employer l'huile 
dans des consistances diverses : 
épaisse, directement à la sortie 
du tube, pour les empâtements, 
ou bien très diluée dans un 
médium pour obtenir des glacis 
subtils — ou bien encore combi- 
ner ces deux extrémes. On 
peut peindre sans probleme 
sur une couche d'huile sèche, 
ce qui permet de mettre en 
place progressivement les cou- 
leurs et les valeurs de son 
tableau. À la fois délicate et 
onctueuse, la peinture à l'huile a 
un aspect unique. 








LES AJOUTS 
Quand on travaille à l'huile, on a 
à sa disposition une multitude 
de médiums, de siccatifs, de ver- 
nis, d'additifs, etc. Pour un débu- 
tant, mieux vaut faire simple : 
utilisez l'huile de lin comme 
liant, et l'essence de térében- 
thine comme diluant. L'huile de 
noix est un bon choix pour 
commencer : on peut la laver 
sans térébenthine et elle est à la 
fois nette, solide et souple une 
fois sèche. 
Quand vous serez plus à l'aise 
avec le maniement de l'huile, 
vous pourrez essayer certains 
des médiums, vernis et additifs 
disponibles. II est important de 
bien nettoyer les pinceaux à 
l'essence de térébenthine 
puis au savon de Marseille, 
par exemple, pour éviter 
qu'ils se détériorent. 


A 


La peinture à l'huile 
est disponible 
en tubes et en pots. 










Apprêtées, les toiles 
de lin (à gauche) et 
de coton (à droite) 

peuvent recevoir 
une peinture 

à l'huile. 


CHOISIR 

SON SUPPORT 

Vous pouvez peindre à l'huile 
sur de la toile, du bois ou du 
papier cartonné épais. La sur- 
face doit être rigide et avoir 
reçu un apprêt, le gesso acry- 
lique étant le plus courant. 
Passez-en plusieurs couches et 
assurez-vous que le support est 
parfaitement recouvert, sinon il 
va absorber l'huile de la pein- 
ture pour ne laisser que de la 
poudre de pigments qui finira 
par s'effriter. Vous remarquerez 
que les premières couches 
sèchent plus rapidement que 
les suivantes, l'apprêt étant lui- 
même légèrement absorbant. 


GRAS SUR MAIGRE 

Il y a une règle d'or à respecter 
pour la peinture à l'huile : 
peindre gras sur maigre. Chaque 
nouvelle couche de peinture 
doit contenir un peu plus d'huile 
que les précédentes, puisque les 
couches profondes absorbent 
l'huile des couches superficielles 
lorsqu'elles sèchent. Vous pou- 






Mallette transportal 


vez travailler du foncé vers le 
clair, en épaississant les valeurs 
claires avec de la peinture 
opaque pour leur donner du 
corps. Attendez que la peinture 
soit totalement sèche avant de 
passer une nouvelle couche. Les 
couleurs s'altèrent légèrement 
en séchant, ce que vous pouvez 
compenser en passant une cou- 
che d'huile sur votre toile avant 
de recommencer à travailler. 
Pour cela, déposez quelques 
gouttes d'huile propre sur la 
peinture et étalez-la délicate- 
ment avec un chiffon doux.Vous 
pouvez alors reprendre le tra- 
vail. Cela vous aidera également 
à peindre gras sur maigre. 






Un vernis donnera 
un fini brillant 
à vos peintures. 


Ces godets 
de médium 
se fixent 

à la palette. 
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TECHNIQUES DE PEİNTURE À L'HUİLE 





| i | 

| D ai Se 
Dans LE FRAIS SFUMATO TOUCHES DE PEINTURE 
La peinture dans le frais, o alla prima, est Le sfumate - littéralement « enfumé >, Sur une base humide, les torches 
la façon la plas directe et la plas spentande en italien - consiste A peindre plusieurs de peinture se findent et se mé 
de mélanger les coeurs. La peinture dat couches translucides très fines (des glacis) avec la codeur du dessos. Sur une base 
Être assez consistante pour se mélanger poar obtenir un dégradé imperceptible Rehe, elles snt plas nettes. 
Seilen. de coeurs et de valeurs. 


H 


E 





GLACIS 


COULEUR BRISÉE 
En appliquant une fine couche de Une couche de peinture unie, presque Un, glacis est une coche de pel 
pip VERE CENA ENGE AEri TT transparente, Los Le aln th den sea a E? 
la première couche reste partiellement dessous sans les sober Le résultat, très de peinture translucide ; elles sme si fines 
visible. Ce perçoit les deux mais donx, s'apparente au glacis mais en plas que lon aperçoit la toile À travers elles. 

d sourd 


Les amalgame naturellement. 





"ih 

1 Hay 

a 
GRATTAGE ET SABLAGE Sous-c ous HE TriTurations 
Une couche de peinture sèche pont être Une sous-couche permet de poser les La peinture encore fraîche pent être 
grattée, sablée m éraflée pas sortes valeurs d'une peinture patine sculpté avec Gas Dates A peers. eg 
instruments pour y imprimer differences de la couleur. Pour les paysages, ow avec un outil en bois m le manche du 
textures. emploie généralement des marrons, pincean, tampmnée avec un chiffons.. 

des Hews e des gris 





DiFFÉRENC ES DE SUPPORT COUTEAU À PALETTE 
La tuile (à droite) accroche mieux la La tuche du omtean à palette est Pour enrichir ves textures, passez un, glacis 
peinture et supporte des couches plus épaisses. particulidre ` droite et nette sur trois sur le peinture ehe; paii Some elt 

Les supports lisses, comune Ted CÀ gauche), côtés, mais BEI eames pat Frais avec fepri 
snt idéaux indre en couches fines le quatrième, or ey inture ne reste que dans les creux. 
tone entraînée Steier, EN 













16 LES BASES 


TECHNIQUES HUMÉRIQUES 


Le PREMIER CHOIX À FAIRE EST CELUI DE L'ORDINATEUR LUI-MÊME. 





Si LA PLUPART DES PROFESSIONNELS DE L'ILLUSTRATION NUMÉRIQUE PRÉFÈRENT 
LE MACINTOSH D'APPLE, LES LOGICIELS ESSENTIELS EXISTENT AUSSI SUR PC. 


EQUIPEMENT 
L'équipement minimal comprend 
un scanner pour numériser vos 
esquisses, des photographies ou 
des objets, et les mettre en cou- 
leur sur ordinateur. La souris 
n'étant vraiment pas adaptée au 
dessin, vous aurez besoin d'un 
stylet et d'une palette graphique. 
Le stylet a l'avantage de s'utiliser 
exactement comme un stylo ou 
un pinceau. 


DESSINER ET 
PEINDRE SUR 
ORDINATEUR 
Tous les logiciels de dessin pro- 
posent de nombreux instru- 
ments virtuels, comme les 
stylos, les pinceaux, les pastels 
et les crayons de couleur. La 
plupart des logiciels possèdent 
un nuancier qui offre à l'utilisa- 
teur tout un choix de couleurs, 
ainsi qu'une pipette qui copie la 
couleur présente à un endroit 
de l'image pour l'appliquer 
ailleurs. Les fonctions Densité + 
(Burn) et Densité — (Dodge) 
assombrissent ou éclaircissent 
une zone de couleur, créent 
des ombres ou des rehauts 
de lumière. 


LES SYSTÈMES D'EXPLOITATION INCLUENT SOUVENT 
UN PETIT LOGICIEL DE DESSIN, COMME 
MICROSOFT PAINT POUR WINDOWS, QUI 
SUFFIT POUR FAIRE SES PREMIERS PAS DANS 
LE MONDE DE L'INFOGRAPHIE. LES SCANNERS SONT ÉGALEMENT 
FOURNIS AVEC UN ENSEMBLE DE BASE POUR LE DESSIN 





ET LA RETOUCHE PHOTO, OU DANS UNE VERSION LIMITÉE 
D'UN PRODUIT PROFESSIONNEL. 


Pour vous familiariser avec un 
nouveau logiciel, testez les effets 
des différents outils sur un 
brouillon. Pour débuter, le plus 
simple est sans doute de scan- 
ner un croquis préparé à la 
main pour le mettre en couleur 
numériquement. 


CALQUES 

L'une des fonctions les plus 
utiles des logiciels d'illustration 
numérique est la possibilité de 
travailler sur des calques, l'équi- 
valent informatique de feuilles 
de papier parfaitement transpa- 
rentes. Lorsque vous scannez 
une photographie ou un dessin, 
il apparaît sur le calque d'ar- 
rière-plan, que l'on appelle le 
canevas. En posant un calque 
par-dessus, vous pourrez 


peindre sans toucher à l'image 
de base, puisque les calques 
sont indépendants les uns des 
autres. On peut également 
modifier le canevas sans altérer 
les images des autres calques. 










LOGICIELS 


Photoshop Haut de gamme, fleuron de Illustration 
numérique, C'est le programme utilisé par les professionnels. 
Le prix — plus de | 000 euros — est à la hauteur de sa 
sophistication... 


Photoshop Elements Le petit frère de Photoshop 
posséde nombre des possibilités du programme complet. 
C'est un bon outil d'entrée de gamme, à environ 100 euros, 
mais vous finirez sans doute par passer à Photoshop. II est 
parfois offert avec des scanners haut de gamme. 


Paint Shop Pro Un programme d'illustration bien fait qui 
offre presque autant de possibilités que Photoshop pour un 
prix bien plus bas (moins de 100 euros). Par contre, il n'existe 
que pour Windows. 


Painter Un programme destiné aux artistes traditionnels, II 
est conçu pour reproduire les différents effets de la peinture 
(d'où son nom), comme la peinture sur fond humide. II 
comprend des centaines de types de brosses différentes et 
une palette sur laquelle il est possible de mélanger 

« réellement » les couleurs. 


Programmes offerts avec les scanners |ls permettent 
rarement de faire autre chose que d'étirer ou découper une 
image, à l'exception de Photoshop Elements. 


Bryce Cet incroyable programme d'imagerie permet de 
créer des paysages en images de synthèse d'une qualité 
stupéfiante. On peut admirer le résultat sous tous les angles, 
l'observer de près ou de loin et même se promener à 
l'intérieur du paysage 


Poser Extrémement utile, ce programme permet de créer 

des personnages de synthèse et de leur donner n'importe 

quelle pose (d'où son nom). Les extensions permettent 
entre autres de créer des animaux. 


LES BROSSES 

DE PHOTOSHOP 

Dans Phatashep, la palette des 
formes permet de chaisir tutes 
sortes de tracts. Pour y 
accéder, séleotimnez Formes 
(Brushes) dans le menn 
Fenêtre (Windows). Ci-dessous 
quelques exemples ` en vert des 
atrok de différentes tailles, 
en blen une brose de type 


stylrfeutre, et en rose des 


CALQUES ET 
SELECTIONS. 

L'un des atouts de Photoshop est 
la pautbilité de placer des 
éléments différents sur des 
ek ones 
des calques (Layers) permet de 
Foie raie instil et 
de faire varier son pacit 
(9 d 

Gen EE 
sélection snt accessibles 

la hôte à outils (1). Les outils 
de sélection (2, Marquee) smt 
utiles pur les formes 
gémétriques simples, le lasso 
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TECHNIQUES NUMÉRIQUES 
















un PEU DE JARGON 


Numériser ou scanner 
P: 

un 

en faire un fich 


férer 


Importer Trar 


à une peintur 


Sélectionner Le 


prine 
ur elle 


Calques illustration 
numérique < s 
ailler 


7} Rectangular Marquee Tool 


Eliptical Marquee Too! 


une partie de l'i 
Marquee Tool 
Aplatir une image Cela 


consist er tous les 


un éditeur ou par 


est sûr quill n'y aura plus 


la modifier 


RVB Un de 


des couleur 


‘oda; 


E Measure Tool 1 


(9 sal od des nes 
récises, la baguette magique 
papery Kae 
endroit d'une certaine couleur 
ah Cs, Eyedrapper) 
Pae arr 
une brite de dialogue de 
sélection, ai lon pont ajuster 
l'étendue de la sélection avec 
Un curieur. Le made masque 
ide (6) permet de créer une 
a do ee 
le pinsean. 
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Inspiration 


L INSPIRATION PEUT VENIR DE N'IMPORTE OU : UNE CONVERSATION, UN LIVRE OU UN FILM, 
QUELQUE CHOSE QUE L'ON A JUSTE APERÇU DU COIN DE L'ŒIL, UNE VISITE AU ZOO, 


UNE PROMENADE EN VILLE OU À LA CAMPAGNE. 


Tout ce qui fait que vous vous posez cette ques- 
tion essentielle : « Et si ? » peut être utilisé dans 
votre travail. « Et si on ajoutait ceci à cela? » « Et 
si on juxtaposait ces éléments ? » « Et si on trans- 
formait ça ? » 

Cependant, pour qu'une œuvre naisse de ces 
idées, il faut qu'elles se développent dans un ter- 
reau fertile. À cela, trois conditions : 
Premièrement, vous devez maîtriser les bases de 
la création graphique. Quelle que soit votre tech- 
nique, que vous fassiez dans le figuratif ou pas, les 
règles fondamentales de la composition, de la 
théorie des couleurs et de l'éclairage restent 
valables. Elles n'ont rien de rigide et il ne suffit pas 
de les suivre mécaniquement pour obtenir un 
dessin de qualité, mais si vous les ignorez vous 


İNSPİRATİON 


Vous êtes en panne d'inspiration et vous ne 
savez pas comment faire redémarrer la 
machine ? Voici quelques suggestions... 

1 Prenez l'air ! Faites un tour dans les rues 
ou dans un parc, où les stimulations 
visuelles sont innombrables : les idées vont 
fourmiller. 

2 Visitez un musée ou une galerie. Vous 
découvrirez forcément un peintre dont 
l'art vous séduira. 

3 Les livres, les films et la télévision peuvent 
provoquer des associations d'idées 
inédites et passionnantes. Regardez la 
télévision sans le son, ou louez un film 
étranger et regardez-le sans sous-titres. 

4 Feuilletez vos anciens carnets de croquis : 
vous y retrouverez des idées 
intéressantes, à moitié abouties, que vous 
pourrez retravailler 

5 Regardez des enfants peindre et dessiner 
leur spontanéité est vraiment contagieuse. 

6 Dessinez pour le plaisir Réunissez 
quelques amis et dessinez ensemble pour 
vous amuser, sans la contrainte d'avoir à 
rendre un travail parfait. 

7 Changez vos habitudes. Travaillez la glaise 
ou sculptez un bloc de bois pour relancer 
votre imagination. 





serez perdu, incapable d'obtenir l'image que vous 
avez en tête, sans savoir pourquoi. Ces règles sont 
des outils aussi importants que le pinceau ou la 
toile. 

Deuxièmement, si vous faites dans le figuratif, il 
vous faudra être un observateur attentif de la 
nature, la peinture figurative étant principalement 
une traduction claire et objective de la réalité. 
La troisième condition est d'avoir une vision artis- 
tique personnelle. Il ne suffit pas d'essayer de sai- 
sir ou de recréer la nature comme le ferait un 
appareil photo : ce sont les choix de l'artiste qui 
rendent une peinture marquante et intéressante. 
Si ces choix s'appuient sur une vraie connaissance 
des règles de l'art, alors ils seront convaincants et 
satisfaisants. C'est particulièrement important 
pour les artistes de fantasy ou de science-fiction, 
qui doivent représenter un monde imaginaire qui 
paraisse réaliste, 


Y TERRAINS ILLUSOIRES 
Cette luin étonnante est née 
d'une demande précise : montrer 
la transformation d'un paysage 
en un autre. Les thèmes de la 
neige et de lean se sperpoent 
subtilement. L'observation 
attentwe des éléments, la 
répétitun des lignes et des formes 
ains que la maîtrise de la 
peinture donnent de la solidité à 
la forme et à la composition, et 
rendent l'illusion convaincante. 
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A DEFORMER LA RÉALITÉ 
Voici un bon exemple de suty 





tuon réelle subtilement 
transformée par l'ajout d'un élément inattendu. En 
partant de l'idée que le trompe-l'æul que dessine 
l'enfant est en train de prendre corps, on l'a 
représenté comme (d s'appayaut solidement sur le 
trottour. De faut, le spectateur conserve cette 
impression même une fous ge d s'est rendu compte 
que l'enfant flotte au-dessus des marches qu'il est en 
train de dessiner. Le relef des dalles da trottoir qui 
se prolonge sur le dessin, le mur gue s'efface 
pragreswement en un griborullis à la crave et l'unité 





de l'éclairage contribuent également au succès de 
l'éllusion. 


LE RYTHME DE L'OCÉAN 

L'artiste a tuyos ressenti l'océan comme un 
quelque chose d'avant tmt musical, mais comment 
traduire cette sensation en images ? La réponse s'est 
umpriée dès qu'il a trouvé 








A bonne questun 

© Comment montrer l'océan en train de jouer de 
la musique ? > Une vague Sécrasant sur un clavier 
transmet cette idée clairement. Il ne restait plus 
ensuite qu'à juxtaposer les deux éléments dans 

une composition forte. 
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RÉFÉRENCES 


Rin NE REMPLACE L'OBSERVATION 
DIRECTE DU MONDE RÉEL QUAND IL S'AGIT 
D'EN DONNER UNE REPRESENTATION 
EXACTE. Que VOUS AYEZ ENVIE DE 
REPRÉSENTER LA VUE DEPUIS VOTRE FENÊTRE 
AUSSI PRÉCISÉMENT QUE POSSIBLE OU 
QU'ELLE VOUS SERVE DE POINT DE DEPART 
POUR CREER UNE PLANETE LOINTAINE, 

UN DESSIN FIGURATIF DOIT CONVAINCRE 
LE SPECTATEUR QUE VOUS REPRESENTEZ 

UN MONDE REEL, IDENTIFIABLE, FACILE 

A APPREHENDER ET A COMPARER A NOTRE 
PROPRE MONDE. 


Es@uisse 

Prenez l'habitude d'emporter partout un carnet 
de croquis ou une boîte de peinture. Une palette 
et un attirail complet de peintre sont trop 
encombrants, alors qu'un petit carnet et quelques 
crayons, fusains ou feutres ne prennent guère de 
place. Choisissez un papier blanc, qui capte mieux 
la lumière, et un kit d'aquarelliste — un boîtier, 
quelques couleurs, des pinceaux de voyage et un 
récipient pour l'eau — facile à transporter. Ajoutez 
quelques tubes d'acrylique : du blanc, du noir, un 
gris chaud et un autre dans les tons moyens 
ouvrent déjà de nombreuses possibilités. N'im- 
porte quel objet en plastique peut faire office de 
palette. Quand vous avez fini, laissez-le sécher 
avant de retirer le film de peinture. 

Apprenez à capturer l'essentiel de ce que vous 
voyez. Placez les valeurs et les formes principales 
et prenez des notes sur les couleurs et les tex- 
tures. De retour chez vous, il vous suffira de par- 
courir ces carnets pour retrouver les éléments 
qui ont fait naître l'inspiration. 


APPAREIL PHOTO 

Un appareil photo, de préférence numérique, est 
un outil indispensable lors de vos balades. 
N'oubliez pas que la photo écrase et déforme 
quelque peu les objets ; quand vous dessinez 
d'après nature, c'est vous qui choisissez comment 
traduire votre sujet en deux dimensions, Tâchez 
également de ne pas trop vous appuyer sur vos 


photos, et de prendre quelque distance par rap- 
port à ces références. Ce sont les raccourcis et 
les choix que vous faites en tant qu'artiste qui 
rendent vos images intéressantes, pas l'exactitude 
avec laquelle vous avez reproduit une photo. 


RECHERCHE 


De retour à votre atelier, vous pouvez compléter 
les informations que fournissent vos esquisses et 
vos études. Placez, par exemple, des fleurs dans un 
vase sur la table à dessin pour les observer plus 
attentivement. Rassemblez des photos de ruines 
gothiques pour étudier la texture de murs en 
pierre. Faites un tour dans un magasin de brico- 
lage, rapportez-en des objets métalliques aux 
formes étranges ; étudiez leurs reflets, vous les 
réutiliserez peut-être sur un vaisseau spatial ! 
Réunissez le maximum d'objets capables de vous 
aider à mieux composer une image cohérente. 
On ne peint bien que ce que l'on connaît : 
recueillez le plus d'informations possible avant de 
commencer à travailler. 

Les livres, qu'ils traitent de voyages ou reprodui- 
sent les œuvres de grands peintres, sont une 
source précieuse d'informations, mais rappelez- 
vous que ces images appartiennent à quelqu'un 
d'autre : cela signifie que vous pouvez les étudier, 
en tirer des informations ou en faire des copies à 
titre privé pour vous entraîner, mais que vous ne 
pouvez pas les reproduire de façon identifiable 
dans vos propres réalisations. 





AUTILISER DES PHOTOS 

Les photpgraphues peuvent auder à 
la construction de l'image finale 
(page mwante, en haut), mais 
une peinture nest jamai la copie 
conforme d'une photographie 

Vos expériences dawent devenir 

le moteur de vos créatuns 

Les photographies peuvent vous 
alder À Vous souvenir de détails 
de structure wm de texture, MALL 
seule votre ntuutuon d'artiste vous 
dara su un élément eit à sa place 
m nan. Pour cela, d ne faut 
regarder que la peinture et 
(gnarer ce que vous montre 

la photographie, 


> UTILISER DES GBÏETS 
L'observation directe eit 
irremplaçable. Que vous 
callectumnuez les morceaux de 
métal, les pétales de fleurs 

les os, les us, ete., toutes ces 
références vous seront 
indispensables, car on ne peut 
peindre que ce que l'on connate 
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> ESQUISSE en PLEIN 















exture de l'écorce. 
ms aideront à réveuller vos swen 


ine fous rentré chez vows 
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ESQUISSES 


owes EST UNE ETAPE CAPITALE DE LA PREPARATION 
D'UNE PEINTURE. CE N'EST QU'EN DESSINANT D'APRÈS 
NATURE QUE L'ON COMPREND SUFFISAMMENT LE MONDE 
POUR LE PEINDRE DE FAÇON CONVAINCANTE. DANS VOS 
ESQUISSES, PORTEZ VOTRE ATTENTION SUR LE RYTHME ET 
LES MOTIFS DES OBJETS, COMME LES STRATES DE ROCHE AU 
FLANC DES MONTAGNES. ON RETROUVE PARTOUT DANS 
LA NATURE LES MÊMES STRUCTURES DE BASE : IL SUFFIT DE 
BIEN LES COMPRENDRE POUR LES REPRODUIRE ENSUITE 
DANS DES PAYSAGES RÉELS OU PUREMENT IMAGINAIRES. 


DANS VOS ESQUISSES, FAMILIARISEZ- 
VOUS AVEC LE TRAVAIL SUR LES 
VALEURS, C'EST-À-DIRE LA RELATION 
ENTRE ZONES CLAIRES ET FONCÉES. 
C'EST UN ÉLÉMENT DÉCISIF DANS 
UNE PEINTURE, SANS LEQUEL LES 
OBJETS MANQUENT DE STRUCTURE 
ET DE RELIEF, ET L'IMAGE DE RYTHME 
ET DE MOUVEMENT. LES COULEURS 
SONT MOINS IMPORTANTES QUE 
LES VALEURS : UN BON TRAVAIL SUR 
LES COULEURS NE RATTRAPERA 
JAMAIS DES VALEURS MAL REALISEES. 


Comme beaucoup de paysages fantasy, 
celui-ci doit son existence à la remarque : 
« Pas mal, cette esquisse, mais si je 
changeais ça ? » L'artiste a ainsi imaginé 
une tour en ruine au sommet d'une 
montagne, et ajouté à son image d'autres 
éléments jusqu'à ce qu'elle lui convienne. 
Il décrit ce phénomène comme un puzzle 


qu'il s'efforce de reconstituer dans sa tête. 


Quand il sait à quoi ressemblent les 
pièces, il peut les assembler et créer des 
endroits qui n'existent pas, mais qui 
restent plausibles. 




























LES ORIGINES DE LA PEINTURE 


ET, 





< CARNETS 
DE CROQUIS 

Ayez tuyos un carnet 
dé croquis Jar Vous. Sur 
la base de vos 
observatis, exagérez la 
perspective et multipliez 
les éléments pour arriver 
À une image 
fantastique. 


LA PALETTE 

Cumage finale est réalisée sur 
un papier à aquarelle pressé à 
chaud, L'aquarelle est le médium 
idéal pour traduire la légèreté 
des brumes et des nuages. 





Les ombres des nuages sont vert 
émeraude et terre d'ombre brûlée, 
puisqu'ils reflètent les arbres et 

les rochers au-dessus desquels ils 
flottent. Le ciel est un mélange 

de bleu cobalt et de bleu 

de phthalocyanine. 





Les rochers sont en terre d'ombre 
brûlée, avec du bleu outremer dans 
les ombres et de la terre de Sienne 
pour les rehauts. Les arbres sont 
en vert émeraude, ombre brûlée 
et bleu outremer. 






























Le papier vierge Les ombres sont 





traduit réalisées par 
la lumière des hachures. 
du soleil. 


Des hachures 
croisées sont 
plus sombres, 








Un crayon plus 
gras permet de 

tracer des ombres 
-plus intenses 





EsQuisses 23 


<A ESQUISSE En Tons 

Ayant décidé d'inclure une tour 
tn raine, l'artiste a eu le chor 
d'en faure le motif principal m 
un élément annexe. Ila opté pour 
la première solutum, et tmt 

dans le desin dot aller dans 
cette durectun. 





La petite tour en ruine sur 
la gauche du dessin conduit l'œil 
vers la pointe de la tour principale: 


Les zones sombres et claires de 
l'esquisse définissent les valeurs, 
c'est-à-dire les parties lumineuses 
ou ombrées, 





Les lignes de composition dirigent 
l'œil vers la tour qui domine 

le paysage, comme jaillissant 

de la falaise 






<CROQUIS ÉLABORÉ 
Un croquis plu détaillé aude 
À établer les valeurs des tons 
er les textures du paysage. 


A CROQUIS RAPIDE 
Les premiers croquis peuvent être 
assez jommaures. L'important et 
de saisir la composition. des 
éléments. ils vous serviront d'aide- 
imémaue une fous de retmr dans 
votre atelier. 
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EBAUCHES 


Vous AVEZ ETE FRAPPÉ PAR L'INSPIRATION, SOUS LA DOUCHE, LORS D'UN RENDEZ-VOUS 
GALANT, DEVANT VOTRE TABLE À DESSIN OU EN VOUS RÉVEILLANT D'UN SOMMEIL 


RÉPARATEUR : MAINTENANT, QUE FAIRE ? 


Pour faire court, la réponse est : fixez votre idée 
sur le papier, avec une technique qui vous est fami- 
lière, feutre, acrylique, aquarelle ou gouache, ou 
tout simplement un crayon. En faisant votre choix, 
respectez les deux impératifs suivants : vous 
devez être à l'aise avec cette technique, pour 
qu'elle n'interfère pas avec vos pensées et vos 
besoins, et elle doit être adaptée à ce que vous 
voulez transmettre. Qu'il s'agisse de transcrire 
une première idée ou de finaliser une peinture, 
vous devez suffisamment maîtriser votre tech- 
nique pour ne plus avoir à y penser : vous dessi- 
nez ou vous peignez en sachant inconsciemment 
ce que vous voulez et comment le traduire, mais 
sans avoir à y réfléchir Mais cela ne signifie pas 
que vous devez vous laisser aller ou vous reposer 
sur vos lauriers : expérimentez continuellement, 
imposez-vous des défis et, avant tout, amusez- 
vous. II ne faut pas que vous ayez à lutter avec la 
technique que vous avez choisie pour lui faire 
faire ce que vous voulez ` dans l'énervement, vous 
perdriez de vue votre idée et le plaisir qui doit 
accompagner toute création. 





L'aquarelle, technique très réactive et très souple, 
permet de saisir une idée, l'éclairage, les valeurs, 
les formes et la composition en quelques minutes. 
Un marqueur noir ou sépia sera plus adapté à 
d'autres situations, l'important étant que la tech- 
nique choisie se fasse oublier, devienne un simple 
outil efficace et d'utilisation instinctive. 


A ENCRAGE 








A MARQUEURS 

Rapides, polyvalents et faciles à 
transporter, les marqueurs sone de 
bons ones pour tracer une 
ébauche. Faites vos premiers 
traits avec un Marqueur très 
léger, le temps que l'idée prenne 
forme sur la page. Affinez le 
dessin avec des valeurs plus 
foncées ` les parties nan développées 
vont atténuer, être recouvertes 
et duparaître, ne laissant que 
l'idée que vous vouliez exprimer. 


Parfous, menx vaut lauser une idée se développer 
d'elle-même que d'essayer de la contraindre. 

Ce dessin est né avec certains des éléments 

da premier plan, sans aucun croquis préparatoire. 
Les masses se sont sumplifiées et une structure s'est 
dégagée. Les détails sont apparus et, pour ainsi dire, 
limage s'est faite tonte seule. 


ESSAYEZ D'AUTRES TECHNIQUES 


Pour une simple ébauche, ne vous attardez pas à 
étudier des documents ou à rechercher une 
composition parfaite. Tout cela viendra par la 
suite. Pour l'instant, faites confiance à votre intui- 
tion, et exprimez directement votre idée, sans la 
trahir par des influences extérieures. S'intéresser 
trop tôt à des photos ou à des objets annexes 
risque d'éteindre votre créativité et de diluer 
votre idée initiale. 

Les images présentées sur ces deux pages sont 
des ébauches et des esquisses réalisées selon dif- 
férentes techniques. Chacune a ses qualités. Les 
techniques qui conviennent à un artiste ne vous 
iront peut-être pas : faites quelques essais pour en 
juger. Expérimentez, trouvez vos propres solu- 
tions et référez-vous à ce livre si vous vous trou- 
vez dans une impasse. 


AP FORMES ET VALEURS 
ti deux paysages de montagne 
ont été peints rapidement à 
l'aguarelle. ils rendent bien 
l'aspect massif et permanent 

du relef. L'artute wa eu besin 
que de dix minntes pour poser 

es valeurs et chauu la palette. 
En rauon dé ja spontanéité er 
de son temps de Séchage réduit 
l'aquarelle est bun adaptée 

aux ébauches de ce style 


V EBAUCHE INFORMATIQUE 

L'artiste a réalué tonte une série de creguus 
sommaires pour explorer les relations entre 
les différents éléments de la scène. il en a 
qu'il a scannés d basie 
résolutun, Quelques dégradés de couleurs et 





A AQUARELLE 
tit une esquisse rapide. Au bont 





d'un quart d'heure, lartute choisi troi 
avait déterminé les relations 
entre les couleurs 
tt sa palette. L'umage finale 
devant être réalisée à l'aguarelle 
je a ete faite selon 

la même technique, et lartute a 
ains pu constater la façon dont 





chause ses valeurs 





l'esqu 


Les coeurs réagusent sar 


Le papier. la su tmnt de sute 





quelles coeurs allant dominer 








trop se diler 





antres, m bul 
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des coups rapudes d'aérographe ont saffi pour 
traduire l'ambiance de la compotum 
L'artiste peat au étudier l'impact 

de trous images différentes mais qu 
restent dans le même esprit 
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COMPOSITION 


L, COMPOSITION EST LA FAÇON DONT 
LES ÉLÉMENTS D'UNE IMAGE SONT AGENCES T z 
LES UNS PAR RAPPORT AUX AUTRES. COMME 
EN MUSIQUE, ELLE DOIT ÊTRE RYTHMÉE, 
DYNAMIQUE ET ÉQUILIBRÉE. 





ES ARBRES DATIS LA COMPOSITION 





Le choix de la composition est l'une des pre- Dégagé, calme et accueillant. On se demande ici ce qui Lattention se porte sur 
mières étapes d'un dessin. II est essentiel de savoir L'attention se porte sur le peut se cacher derrière les l'espace entre les arbres. 
ce qui fait qu'une composition est bonne ou mau- Premier plan arbres du premier plan. On reste dans l'expectative. 


vaise. Les pages qui suivent présentent plusieurs 

études, avec des explications et des exemples 

pour vous guider. Ce sont des dessins abstraits, W RYTHME 
qui ne représentent pas des objets reconnais- Dans vas compositions, tâchez de créer un rythme qu guide l'œil dans l'image, et n'oubliez 
sables, mais simplement des arrangements de pas que des formes différentes et des cons équilibrés dannent de la richesse à une image. 
lignes, de formes et de valeurs. Étudiez-les jusqu'à Voizi quelques exemples de compositions, bonnes on mauvaises. 

les connaître par cœur, exercez-vous à dessiner 
vos propres variations : Vous saurez rapidement 
placer différents éléments sur une page de façon 
naturelle, et vous n'aurez plus à penser aux règles 
de la composition. 

En créant vos propres compositions, vous remar- 
querez sans doute que bien que vous ne dessiniez 
pas des objets reconnaissables, le résultat dégage —— — 





un certain sentiment : une série de lignes hori- Mes 

zontales semble tranquille, tandis que les lignes et 

les formes en diagonale suggèrent un mouve- Bonne : calme, avec des « marches » douces Mauvaise : l'œil glisse vers la droite et sort 
ment ; les tourbillons et les spirales attirent l'œil, t"aduisant l'éloignement. de l'image. 


les traits courts sont pleins d'énergie et les traits 
longs plus reposants. 





Les quatre points aux intersections de la grill 
sont des zones « sûres » où placer le centre 
d'intérêt de votre composition. Les lignes 
horizontales sont de bons endroits pour 


situer l'horizon (ce qui fait 1/3 de ciel et 2/3 B me Een i ii M cs ise ne bant 
de terre, ou l'inverse). Ce ne sont pas mme : l'œil reste dans le triangle central, les auvaise corrigée : les objets inclinés brisent 
lescesules solutions e) ‘en sûr mais Zeenen différences de valeur créent un mouvement. les lignes et ramènent l'œil dans l'image. 


de bons points de départ. 

















c - 
= : NS g 
ë + BEE? | ~ 
oO J _ 
Bonne : l'œil passe de l'une à l'autre Mauvaise : l'œil va au bord de la page 








des trois pointes du triangle. et s'arrête. Ni rythme, ni mouvement. 
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Les cercles retiennent l'œil et le guident vers 


le cœur de l'image 
A Mouvement 

La nature de vos traits est porteuse d'énergie, de direction et de 
mouvement. ils créent un rythme même SU ny a pas de syet 
reconnaissable. Les formes et les valeurs traduisent elles aussi le 
meuvement et la direction, ce que donne du rythme et guide l'œil 
là où l'artiste veut qu'il aille 


` REMARQUES SUR LE MOUVEMENT 


Un mouvement peut être sur le point de se produire, ou en 
cours, Les mouvements potentiels de votre image lui 
apportent une certaine tension dynamique. Le spectateur 
s'attend à ce que l'objet se mette à bouger, ce qui dynamise 
la vision par anticipation et suscite l'intérêt. Devant un 
mouvement en train de se faire, le spectateur aura tendance 





à se projeter dans l'avenir jusqu'à la fin de l'action, anticipant aaan pae dine quels Sg Se SE l'objet 
par exemple la collision de deux objets ou suivant des yeux l'œil scrute toute la composition. mouvement, et il accompagne 
la trajectoire probable d'un autre. la chute jusqu'au sol. 





Les objets étant en haut de l'image, l'attention se porte sur l'espace qu'ils Les objets sont maintenant près du sol, et l'attention se porte sur 


vont traverser L'action se trouve sur le chemin que vont emprunter limminence de l'impact. L'œil se dirige vers le sol, bien quill n'y ait rien 
les objets dans leur course. Lol cherche quelque chose sur quoi à cet endroit pour l'instant. Ce principe est souvent utilisé au cinéma 
se porter Ce principe est utilisé au cinéma pour forcer l'œil à suivre pour amener l'œil vers une personne ou un objet situés au point 


le mouvement d'un objet d'impact. 
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Y Émorions 

Explorez les possibilités de l'échelle, 
da rythme et do positionnement 
des éléments pour provoquer des 
ématuns différentes. Même les 
scènes les plus sumples, comme une 
tour Uolée dans une plaine, 
peuvent transmettre tontes sortes 
d'émotuns selon les chor de 
compositum, Cet élément est sans 
donte cela que aura le plus 

rand Umpact sur le spectatenr, 
vies date la fone brins i 





Méme abstraite, une composition a toujours un 
impact émotionnel : tenez-en compte en conce- 
vant une image.Vous pouvez partir avec une idée 
bien arrétée avant de prendre le crayon en main, 
ou bien l'élaborer au cours de votre travail, mais 
votre composition doit contribuer à renforcer 
cette impression, sans quoi elle ira à l'encontre de 
ce que vous recherchez. 

Lors de l'étape de la composition, les détails, les 
textures et les petites formes n'ont pas encore 
droit de cité. Évitez d'avoir plusieurs zones de la 
même taille ou de la même forme. Cherchez à 
relier et unifier les zones de valeur similaire. Si 
vous êtes dans une impasse, commencez par les 
ombres. 

En raffinant votre composition, gardez à l'esprit 
que les yeux sont attirés par les zones lumi- 
neuses. Trop de variation dans les ombres peut 





Un symbole de force : peut-être une tour 


de guet. 








Une tour solitaire, mais solide. 














Menaçante et solide, elle pique la curiosité 








retenir l'œil et casser le rythme. Il est essentiel 
que les zones claires contiennent des détails et 
des textures intéressantes pour que l'œil qui les 
découvre y trouve son compte ! 

Une fois que vous pensez avoir bien défini votre 
composition, demandez-vous si vous pouvez y 
ajouter ou en retrancher un élément sans qu'elle 
perde en efficacité. Si la réponse est oui, deman- 
dez-vous si cela signifie que l'image est incom- 
plète ou si c'est une question de goût personnel. 
Dans le premier cas, vous devez reprendre votre 
travail sur la composition, jusqu'à ce qu'il soit 
impossible de la modifier sans diminuer sa force 
et sa qualité. 











Unifier 
les éléments 
du second plan 
permet de 
déplacer 
l'attention 

sur l'arche 

en ruine. 


AV Unirier 

Essayez de réunir des valeurs 
proches en une ferme unifiée 
cela renforcera et sumplifiern 
votre compost une, tout en 
rendant les formes et les objets 
plas lisibles. En regroupant 
certaines formes, vous donnerez. 
plas de force à votre image. Le 
premier essai de composition est 
savent un dessin linéaire, mais 
les valeurs sont ce que l'on voit en 
premier, et elles doivent être 


clairement définies 
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Ona 
également 
unifié 

les ombres 

du premier 
plan pour 

les séparer du 
reste du dessin. 


Cette composition est bonne, tous 
les éléments sont bien définis, 

mais elle n'est pas centrée sur 

un élément précis, 








Les ombres sont isolées et ne décrivent pas bien les volumes. 
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VALEUR, LUMIÈRE ET OMBRE 


Tax DANS LA PEINTURE SE RAPPORTE À LA LUMIÈRE. ON NE PEINT PAS UN OBJET, ON 
PEINT LA LUMIERE QU'IL RÉFLÉCHIT — OU UNE ABSENCE DE LUMIERE POUR LES OMBRES. 


La valeur (la gamme du clair au foncé dans votre 
image) est un facteur essentiel pour que votre 
image paraisse réelle, solide et en trois dimen- 
sions. 


OMBRES ET FORMES 


Sans les ombres, il n'y a ni volume, ni relief dans la 
peinture ; sans lumière, il ne peut y avoir 
d'ombres. Imaginez que vous transformiez les 
ombres les plus profondes de votre image en noir 
et tout le reste en blanc. Ces formes noires doi- 
vent clairement montrer que les objets sont en 
trois dimensions. Pour obtenir cette illusion de 
volume, il faut préparer méticuleusement la 
modulation des tons moyens, et les développer à 
partir d'ombres bien définies et fortes. Observez 
votre scène. Certaines ombres sont essentielles 
pour donner l'impression que Ton est dans un 
environnement en trois dimensions. D'autres, au 
contraire, pourraient amoindrir cette sensation. 
Évaluez et interprétez ce que vous voyez, n'hési- 
tez pas à ignorer ce qui ne marchera pas dans 
votre composition et à vous concentrer sur le 
reste. 


V Du CLAIR AU SOMBRE 

Les reflets nous informent sur la couleur et la nature 
— douce m dure, forte o faible — de 

la lumière. Les tons moyens, c'est-à-dire les zones 
intermédiaires entre éclats de lumière et ombres, 
sont ceux qui donnent le plas d'informations sur 
l'objet, comme sa vraie couleur et sa texture. 

Les ombres, elles, posent l'objet, décrivent sa forme 
tt traduisent ses trois dimensions. 


Ombres 


Tons moyens 


Lumière 





SiMPLIFIER LES OMBRES 


On ne voit un objet que grâce à la lumière qui le 
frappe et rebondit vers les yeux. Moins les yeux 
reçoivent de lumière réfléchie, moins ils ont d'in- 
formations. Cette règle reste vraie, que la lumière 
soit douce et diffuse, abondante et directe, ou 
bien entre les deux. En traduisant sur une feuille 
de papier ce que vous voyez ou ce que vous ne 
voyez pas, rappelez-vous que la lumière est votre 
source d'information. Exercez-vous à percevoir 
votre pinceau comme une torche électrique qui 
se déplace sur la page pour révéler les objets. 
Quand l'éclairage est très intense, il arrive telle- 
ment de lumière réfléchie sur les yeux que l'on 
perd les informations sur l'objet éclairé. La cou- 
leur de la lumière peut affecter l'air qui entoure 
l'objet et donner l'impression de se diffuser. 
Cependant, une lumière intense se dégrade rapi- 
dement en tons moyens. C'est là qu'apparaissent 
la véritable couleur de l'objet et les nuances de la 
texture de sa surface. 


V Les OMBRES 

Les ombres sont lumutées an clair 
et an sombre, avec très pau 

de tons moyens, pour miax 


les définir. Les bases de votre 
peinture dawent être complétées 
avant d'ajeuter des détails 
















V AJOUTER LES DETAILS 

Si la mintagne a l'air d'une montagne, ce n'est pas 
seulement à cause des rochers afflearane à travers 
la neige, mau anssi parce que sa structure et 

ses ombres ont été seugnensement établies 





À mesure que ces tons moyens s'éloignent de la 
source lumineuse, de moins en moins de lumière 
réfléchie va atteindre les yeux, et l'on aura de 
moins en moins d'informations sur l'objet. On 
finit par arriver dans l'ombre, où l'on ne perçoit 
plus que des formes sommaires, une gamme limi- 
tée de couleurs et de textures, et les change- 
ments de valeurs les plus importants. Les yeux 
reçoivent peu d'informations en provenance des 
ombres, qui doivent être dessinées de façon plus 
simple (voir page 33). 


SOYEZ COHÉRENTS 

Bien sûr, votre composition ne doit pas recevoir 
un éclairage uniforme, et la lumière ne doit pas 
être exactement la même partout. Veillez au 
contraire à son intensité, à sa direction et à sa 
nature. Ainsi, si un objet reçoit une lumière d'une 
certaine intensité, le sol sur lequel il repose doit 
recevoir une lumière d'une intensité similaire, 
sinon les objets paraîtront détachés de leur envi- 
ronnement. Elle peut être légèrement différente, 
puisqu'il faut tenir compte des changements dus à 
la distance, aux lumières réfléchies et à l'atmo- 
sphère. 

Organisez vos lumières de manière hiérarchique. 
Plus un objet est éloigné de la source lumineuse 
ou du spectateur, plus sa lumière sera faible. La 
cohérence de la lumière sur les différents plans 
(haut, côté, etc.) et la hiérarchie de la lumière 
feront que l'éclairage et les valeurs de votre pein- 
ture seront convaincants. 

Vous pouvez placer plusieurs sources lumineuses 
dans votre scène. Un rayon de soleil peut percer 
les nuages pour éclairer une partie du paysage 
d'une lumière forte et éclatante, tandis que le 
reste de l'image sera plus terne ` des dizaines de 





Cin® VÉRITÉS 


I Les ombres doivent décrire la forme 
de l'objet 

2 Travaillez la lumière, simplifiez les ombres. 

3 La lumière doit être cohérente sur 
l'ensemble de l'image 

4 La lumière a une couleur. 

5 La lumière est opaque, les ombres 
transparentes. 


néons criards peuvent illuminer une rue, l'inté- 
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La lumière venant d'en haut et de 





supérieures sont les mieux 


les face: 


rieur d'un château peut être éclairé par plusieurs 
torches vacillantes : tout est possible, l'important 


est de rester cohérent. 


Gardez à l'esprit qu'il ne doit y avoir qu'une seule 
source principale de lumière, toutes les autres 
étant secondaires. Si vous placez plusieurs 
lumières de valeur égale, sans qu'aucune ne 
domine les autres, elles se retrouveront en com- 
pétition et aplatiront votre image. 


A PLUIE DE LAMES 

Les côtés des rochers sont peu 
éclaurés et teuntés par l'orangé 
du ciel. Leur face av 
lomêre, a la même codeur 
que le sol 





nt, dans 















Les lame 
luisent 

d'un éclat 
propre, de 
la même 
couleur que 
le ciel, ce qui 


re que 





ces armes sont 


transparente: 


Y LANCE D'ALBÂTRE 

LA tête de la lance est frappée 
par un rayon de lumière venn d'en 
Les ombre 


haut Ont transparentes 
et progresiwes pour mieux cadrer 
Le centre d'intérêt principal 


de limage 


Une peinture 
opaque e: 
réservée aux 
zones où 
la lumière est 
la plus intense 





arriè 
éclairée: 
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VOIR LA LUMIÈRE 


Plissez les yeux 

Si vous avez du mal à voir les valeurs de 
votre sujet ou de votre dessin, plissez les 
yeux : cela éliminera les détails superflus et 
vous aidera à regrouper les objets et les 
valeurs. Vous verrez les valeurs sans être 
distrait par la couleur ou les textures. 


Ne réglez pas la lumière ! 

Pendant votre travail, surtout si vous peignez 
d'après nature, regardez l'ensemble de votre 
sujet ou de votre dessin. Ne gardez pas trop 
longtemps les yeux sur une même partie, 
sinon ils vont s'habituer à la quantité de 
lumière qui éclaire cette région et vous allez 
peindre les nouvelles informations que vous 
allez percevoir. 


Études de tons 

Que votre étude de tons prenne la forme 
d'ébauches détaillées ou d'une sous-couche 
sur la toile sur laquelle vous travaillez, prenez 
le temps de la faire, et de bien la faire (voir 
page 23) 


LA LUMIÈRE A UNE COULEUR 


La lumière a toujours une couleur, même si elle 
est très subtile. Cette couleur est plus visible dans 
les zones où se concentre la lumière pure. À 
mesure que l'objet s'éloigne de vous ou s'incurve, 
la lumière principale est de moins en moins pré- 
sente, au bénéfice des lumières réfléchies et 
secondaires. Résultat : c'est dans les tons moyens 
que l'on voit le mieux la véritable couleur de l'ob- 
jet, et où les gammes de couleurs sont les plus 
étendues et les plus riches. 

Les ombres se forment quand le trajet de la 
lumière est bloqué par un objet opaque. La cou- 
leur de la lumière principale est absente des 
ombres, qui sont influencées par les sources 
secondaires. Imaginez le jeu de l'ombre et de la 
lumière sur un champ enneigé. Là où la neige 
reçoit la lumière du soleil, celle-ci prédomine et 
peut lui donner une couleur chaude et presque 
jaune. Dans les creux que n'atteint pas la lumière 
principale, c'est le bleu du ciel qui détermine la 
couleur de la neige : le ciel est la source de 
lumière secondaire. Maintenant, imaginez qu'à 


proximité se tienne une personne tenant une 
torche à la flamme verte. Les endroits qu'éclaire 
la torche prennent une teinte verdâtre. Ainsi, la 
neige apparaîtra verte, avec une touche de bleu 
ou de jaune selon le relief. 


LA LUMIÈRE EST OPAQUE, 
LES OMBRES TRANSPARENTES 


En tant qu'artiste, vous essayez de créer l'illusion 
qu'une lumière réaliste éclaire votre paysage. Pour 
y parvenir, il faut construire les lumières avec une 
peinture épaisse et opaque, quitte à la recouvrir 
d'un glacis de couleur pure une fois que la zone 
est sèche. C'est la meilleure façon de recréer une 
lumière pure et intense. À l'inverse, les ombres 
doivent être transparentes. Elles doivent laisser 
l'impression que l'on pourrait distinguer ce 
qu'elles dissimulent. 

On pourrait croire que l'aquarelle, en raison de sa 
transparence, fait exception à cette règle, mais ce 
n'est pas le cas. Le blanc opaque du papier est la 
lumière de l'aquarelliste. Plus vous appliquez de 
peinture sur le papier, moins la lumière sera pure 
à cet endroit. Considérez le papier comme votre 
source de lumière, puis peignez délicatement ce 
que la lumière révèle dans les zones les plus éclai- 
rées et les tons moyens. Vous obtiendrez les 
mêmes effets qu'avec des couleurs opaques à 
l'huile ou à l'acrylique. 





A GLOIRE PASSÉE 

LA douce lumière violette duc soled 
colore tout ce qu'elle touche. Dans 
les ombres portées du premier plan, 
la couleur est celle du ciel, platt 
que le violet chaud des rayons 

du soled. 





ECLAIRAGE CLASSIQUE 

Ce type d'éclairage a été utilisé par tous les 
grands peintres anciens pour traduire le volume 
des objets en trois dimensions. C'est la façon la 
plus descriptive et la plus efficace d'éclairer une 
scène. 

Pour établir un éclairage classique, on place la 
source de lumière principale à 45 degrés au- 
dessus de l'objet et à 30 degrés sur la gauche ou 
la droite du peintre. Ainsi, un tiers de l'objet est 
constitué de zones claires, un tiers d'ombres et un 
tiers de tons moyens. 

Entrainez-vous avec des formes géométriques 
simples. Tous les objets peuvent se réduire à une 
ou plusieurs formes de ce type. Quand vous sau- 
rez imaginer clairement ces formes et ces combi- 
naisons et que vous aurez compris comment elles 
sont éclairées, vous ne serez pas loin de maîtriser 
la manipulation de la lumière dans une image. 


Y CLASSIQUEMENT ECLAIRE 

Voici un exemple dumage utilante l'éclairage 
classique dans le placement des lumières et 

dei ombres. Essayez cette technique en peignant 
une scène originale m en vos unipurant de celle-cu 
sans perdre Lumpressun de volume. 
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CONSEILS EN VRAC 


+ Une gamme de valeurs étendue contribue au 
dynamisme d'une peinture. Inversement, une 
image gagne en force et en harmonie si l'on 
réduit le nombre des valeurs. 

+ Les valeurs, comme les couleurs, dépendent du 
contexte et sont affectées par celles qui les 
entourent. Pour donner plus d'intensité à une 
lumière, vous pouvez foncer les valeurs qui l'en- 
tourent. Une valeur correcte dans un tableau ne 
le sera pas forcément dans un autre. 

+ La valeur n'est pas l'intensité. Les débutants font 
souvent l'erreur de peindre les zones très 
intenses avec des valeurs plus claires que néces- 
saires. Les couleurs d'un feuillage d'automne 
peuvent être intenses, mais la valeur des rouges 
et des bruns restera un ton foncé moyen. 

* Les objets les plus proches ont des contours 
nets et bien définis, tandis que ceux des objets 
plus lointains sont plus diffus, voire flous. Par 
ailleurs, plus le contraste entre un objet et son 
environnement est prononcé, plus ses bords 
paraissent nets. Une branche sombre se décou- 
pant sur le ciel dessine forcément une silhouette 
bien plus précise que des racines plongeant dans 
des herbes aussi sombres qu'elles. 

+ Équilibrez et vérifiez constamment les relations 
des valeurs entre elles. Une valeur initialement 
correcte peut devenir plus claire ou plus foncée 
au fil du travail. 

+ Vous pouvez facilement vérifier l'équilibre des 
lumières dans votre image à l'aide d'un verre 
noir. Prenez un miroir de poche et peignez-le en 
noir. En y regardant le reflet de votre image, vous 
ne verrez plus que les masses lumineuses et 
vous pourrez facilement les équilibrer. 

* Un problème de valeurs ne peut être corrigé en 
travaillant les couleurs, les détails ou la matière. 


SOURCES 
© LUMINEUSES 


La direction de la lumière peut 
avoir un impact considérable sur 
votre image. Entrainez-vous à 
partir des exemples ci-dessous. 


Eclairé par la gauche, l'objet 
projette une ombre et sa 
texture est bien définie. 





Vue de dessus, la surface de 
l'objet est répartie entre zones 
claires, tons moyens et ombres 


Éclairé par l'arrière, l'objet a une 
forme bien définie. L'ombre est 
projetée vers l'avant 





Eclairé par-dessus et sur 
la droite, l'objet perd en 
netteté sur la droite 
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THÉORIE DES COULEURS 





= — 

Une couleur a quatre caracté- 

ristiques : la teinte, la valeur, l'in- 

tensité et la température. 

+ La teinte détermine la nuance 
elle-même (rouge, vert, 
mauve...). 

+ La valeur détermine si la couleur est claire ou 
foncée. 

+ L'intensité détermine si la couleur est éclatante 
ou terne. 

+ La température détermine si la couleur est 
chaude ou froide. 


Il y a deux choses à garder à l'esprit lorsque vous 
travaillez avec de la couleur. 

Tout d'abord, souvenez-vous que vous ne pei- 
gnez pas un objet mais les effets de la lumière sur 
cet objet. Un vase bleu n'a pas le même aspect 
selon qu'on le place sous une lampe rouge ou 
verte. La lumière a les mêmes caractéristiques 
que la couleur : la teinte, la valeur, l'intensité et la 
température.Vous devez traduire les effets de ces 
caractéristiques, ou leur absence, dans votre 
peinture, pour que les objets paraissent exister 
en trois dimensions. Les qualités de la lumière sur 
chaque objet variant en fonction de la distance 
qui le sépare de la source lumineuse et en fonc- 
tion des lumières secondaires et réfléchies, vous 
devez constamment réévaluer et moduler les 
quatre caractéristiques de la lumière. 
Deuxièmement, les caractéristiques et l'appa- 
rence d'une couleur ne sont pas absolues mais 
dépendent des couleurs qui les entourent. En 
effet, la perception que l'on a d'une couleur est 
largement modifiée par son environnement : un 
rouge très chaud sur le blanc de votre palette 
n'aura pas le même aspect une fois posé sur 
votre tableau à côté d'un jaune très chaud ou 
d'un vert. 

Il est impossible de changer une des caractéris- 
tiques d'une couleur sans affecter également les 
trois autres. Elles sont intimement liées. 
Chercher à comprendre et saisir les change- 
ments constants et subtils provoqués par la 
lumière, ainsi que ceux qui viennent de l'interac- 
tion des couleurs sur votre toile, peut rapide- 
ment devenir un casse-tête. C'est pourquoi, avant 


de se lancer dans les couleurs finales, beaucoup 
d'artistes réalisent une étude de ton ou une 
sous-couche pour résoudre les relations entre 
les valeurs, et parfois une autre pour les relations 
entre les températures. 


COULEURS PRIMAIRES ET 
SECONDAÏRES, COULEUR NEUTRE 
Il existe trois couleurs, appelées primaires, qu'il est 
impossible d'obtenir en mélangeant d'autres cou- 
leurs : ce sont le rouge magenta, le bleu cyan et le 
jaune primaire. Les couleurs secondaires sont 
obtenues en mélangeant deux couleurs primaires. 
La complémentaire d'une couleur primaire est 
constituée des deux autres couleurs primaires. 


Vert 





L: CHOIX DES COULEURS QUE VOUS ALLEZ UTILISER DANS VOTRE IMAGE RESTE UNE AFFAIRE 
DE GOÛT PERSONNEL, D'INTUITION, DE MÉTHODE OU D'ÉMOTION. 


V CERCLE CHROMATIQUE 
Le rouge, le jaune et le blen sone 
les coeurs prumaures, que l'on 
ne peut obtenir avec d'autres 
pigments. Deux primaires 
mélangées font une secondaire. 
Seules votre compréhensun 

de la nature des couleurs et 
l'observation vous permettront 
de créer la couleur secondaure 
adaptée à vos Zewen 


secondaire) 


Jaune 
(primaire) 


Orange 
(secondaire) 


Rouge 


(primaire) 


Violet 
(secondaire) 


Bleu 
(primaire) 





Celle d'une couleur secondaire est la couleur pri- 
maire qu'elle ne contient pas. Par exemple, la 
complémentaire du rouge est le vert (bleu et 
jaune) et la complémentaire du violet (rouge et 
bleu) est le jaune. 

Vous obtiendrez souvent de bons résultats en 
mélangeant deux couleurs primaires. En ajoutant 
la troisième couleur primaire, vous créerez ce 
que l'on appelle une couleur neutre. Par exemple, 
vous pouvez mélanger à un jaune intense une 
trace de rouge pour faire un orange jaunâtre. Mais 
si vous ajoutez du bleu, il va s'opposer au rouge 
et l'atténuer ou le neutraliser. Bien dosés, ces 
mélanges peuvent donner des couleurs d'une 
incroyable subtilité ; mal dosés, ils donnent nais- 
sance à des couleurs ternes. Évitez que les trois 
primaires se retrouvent à parts égales dans le 
mélange. Faites-en dominer une ou deux, et lais- 
sez la troisième en contrepoint. 


HARMONIE ET CONTRASTE 


Le mélange de deux couleurs de température 
similaire est harmonieux. Elles semblent être illu- 
minées par la même source de lumière, le résul- 
tat du mélange est propre et lumineux. On 
pourrait s'attendre à ce qu'un violet rougeatre 
chaud et un orange jaunâtre se neutralisent l'un 
l'autre, mais en fait ils contiennent tous les deux 
beaucoup du même rouge chaud, Ce mélange est 
un exemple de couleur neutre dominée par l'une 
des couleurs primaires (le rouge). 


V TEMPÉRATURE 

Un mélange de couleurs de 
températures différentes donne 
un gru terne. C'est frappant 
brigon mélange une cmlenr 
tt sa complémentaire. 
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Ce bleu passe du blanc au noir dans le spectre chaud, puis revient au blanc en passant par 
le spectre froid 


Ce rouge passe du blanc au noir dans le spectre chaud, puis revient au blanc en passant pa 
le spectre froid 


Ce jaune passe du blanc au noir dans le spectre chaud, puis revient au blanc en passant par 
le spectre froid 


Un deuxième jaune, toujours froid, sans changement de température. 








A TOUT LE MONDE EN MÊME TEMPS 
En changeant la valeur d'une couleur, vous 
modifiez inévitablement sa température, 
son intensité et sa teinte. Toutes les 
couleurs peuvent être chaudes on froides, 
ternes m intenses, quelle que soit leur 
valeur. Les Bleus ne sont pas tos froids, et 
les jaunes pas cous chauds. Comparez les 


deux barres jaunes ci-deisus. Dans 

la seconde, la température reste constante. 
Ainsi, buen que le jaune change de valeur, 
de teinte et d'intensité, le résalent reste 
artifuel. Un objet éclairé de cette façon 
ne donnerait pas l'umpressun dexuter en 
trous dimensions, avec des Zanes sombres 

er claires 


Y Harmonie 

Uharmanue et le contraste sont 

des éléments essentiels pour recréer 
dans une peinture les couleurs de 
la nature. Placez les couleurs cite à 


cite sur votre palette pour vérifier 
orange chaud, bleu froid 


rouge chaud, vert froid 


jaune froid, bleu chaud rouge froid, bleu chaud 


jaune chaud, bleu froid rouge chaud, bleu froid 


la façon dont elles se comportent 


rouge froid, bleu froid rouge chaud, vert chaud 





jaune chaud, violet froid jaune chaud, rouge chaud 
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NOIR, C'EST NOIR ? 






Échelle de valeurs 
Besoin d'aide pour les 
valeurs d'une couleur ? 
Faites-vous une échelle de 
valeurs, en paliers du blanc 
au noir Tenez-la entre votre 
sujet et vous, et comparez 
les deux pour déterminer 
la valeur d'une zone 
précise. 





Valeurs en noir 
Les lumières et blanc 
sont colorées ! 
Assurez-vous qu'il y a de 
la couleur dans vos 
lumières. Les zones 
éclairées ne sont pas 
blanches mais toujours 
légèrement colorées. Elles 
paraîtront même un peu 
plus brillantes si vous 
utilisez la couleur Nuancier 
complémentaire de celle de des reflets 
la lumière, comme un reflet 
vert pour une lumière 


E A AVANCÉE ET RECUL DES COULEURS 

En panne Il est faux de penser que toutes les couleurs froides 
d’inspiration ? Sélugnent alors que toutes les chaudes avancent 
Vous n'êtes pas sûr de Les couleurs intenses, saturées, très claires m très 


foncées ont tendance d avancer, tandis que 

les couleurs mains intenses, mains saturées on en ton 
mayen ont plicit tendance à reculer. Plateau 
d'idées, demandez-vous montagne (en haut) à un premier plan chaud 
quelle est l'ambiance de et un arrière-plan froid, alors que c'est le contraire 
votre peinture, cela devrait dans Bong en pair (ci-dessus). 

vous débloquer: 


votre couleur ? L'ambiance 
doit beaucoup à la couleur 
Si vous êtes en manque 





Ambiance 





A APPLICATION DE LA COULEUR 

Vater final d'une couleur dans un tableau dépend 
de tras chases es couleurs que lon a mélangées pur 
Iren, celles que l'on a placées autour d'elle et la 
façon dont on les a appliquées. ily a trois façons 
d'appliquer la peinture, que ont tutes Eté employées 
dans cette peinture. 


> COULEUR OPAQUE 

LA couleur opague est appliguée en couches pauses. La 
lumière ne pent la traverser et « rebondit > contre 
la peinture. La couleur opague peut être uniforme et 
fade, m ansu subtile et variée qu'une peinture dans 
le frau (alla prima). Dans l'image principale (cu 
den), l'artute a utilus cette technique pour les 
réhauts de la main et du dos 
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A COULEUR BRISÉE 

La couleur brisée est une (om plusieurs) pause conche 
de peinture recvrant partiellement une autre 
zelt La première nuance reste visible à travers 
la couleur brisée, et le tont est amalgainé par Tei 
comme Su Sagusau d'une seule couleur, Le résultat 
est plus naturel que si les deux couleurs avaient été 
mélangées sur la palette. ici (à gauche), cette 
technique sert pour la texture des murs en Zu 


AGLACiS 

Un glacis est une couche de peinture su fine qu'elle est 
presque transparente. La lumière la traverse jusqu'à la 
couleur smy-jacente, apparente mais modifiée par le 
gles. L'effet est le même que loriqu'on regarde à 
travers un verre teinté. Le choux des couleurs et l'ordre 
des glacis déterminent l'aspect final. 

Les glacis servent entre autres à donner aux ombres 
une profondeur use, presque liquide. La lumière 
traverse le glacis et rebondit sur le blans de la tule m 
da papier, ce qu augmente la luminasité des colenrs 
sans altérer lear valeur. Sur l'image principale 

(en haut à gauche), les glacus ant servi aux rais 

de lumière sortant de la fenêtre et donnent 

de la profondeur aux ombres 
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LA PERSPECTIVE 


SONT ÉLOIGNÉES. LA PERSPECTIVE LINÉAIRE PERMET DE CRÉER UNE 
SENSATION DE DISTANCE ET D'ÉCHELLE, POUR MONTRER EFFICACEMENT ET 
DE FAÇON LISIBLE DES OBJETS QUI SE CHEVAUCHENT, RÉTRÉCISSENT OÙ 


CONVERGENT L'UN VERS L'AUTRE. 


La perspective suit un certain nombre de règles qu'il faut apprendre 
et comprendre pour savoir comment les utiliser — et quand ne pas 
les utiliser. En prenant confiance en vous, vous serez sans doute 
capable de composer une perspective sommaire en quelques lignes, 
et de faire le reste au jugé. Cela ne sera possible que si vous com- 
mencez par suivre les règles attentivement, pour vous en imprégner. 
La perspective est une affaire de rectangles et d'angles droits. Dans 
chaque exemple, il est entendu que les structures ont toujours des 
angles droits ou qu’elles sont placées dans des boîtes imaginaires. 


Horizon 





A DessineR un CARRÉ 


Ou un CUBE 
Placez trois prints À équidistance du 
print de frute (PF) : deux (A et B) 


sur la ligne d'horizon et le troisième 
(C) Juste ss le point de fuite. On 
considère que l'artiste (m 
Lobservatenr) se trouve an print C 

Le triangle ABC représente alors son 
cine de vision, ce qu'il vour sans 
défirmatin. Dessinez l'arête frontale 
da carré pm du cube. Tirez un trait 


<> 


PERSPECTIVE A Un POINT 


DE FUITE 


D 


ace 


| 
| 
| 
"| | 





TES 





Face frontale 


Face frontale 





A a SS 


A Vue AÉRIENNE 


Voici la me qu'un oisean aurait de la scène. Pour 
vous (A), les faces frontales des objets sone parallèles, 
tandis que leurs côtés reculent vers le même print de 


frite. 


PF (point de fuite) 


deu les extrémités (D et E pour 
le carré) jusqu'au point de frite, 
Pals un autre, (lan! des 
extrémités mais allant cette fous 
Angel gn point opposé sur La ligne 
d'horizon (A on B). Tracez l'arête 
arrière entre les intersections de 
ces denx traits (en F pour le 





carré) et fermez. Vous obtenez. 
ainsi un carré eh perspective. 
Pour constraire un cube, ajoutez 
les arêtes verticales aux 
extrémités de l'arête frontale ; 
elles deent avoir une hauteur 
égale à sa longueur. Tracez une 
ne vers le point de faite, et 
réfermez ` vous obtenez un cube 
th pers Me. 
SC Geet parallélépipede, d 
suffit de placer l'arête arrière 
plas loin Cove plus près) que pour 


un carré. 
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QUELQUES DÉFINITIONS 


Horizon 

Cette ligne représente la hauteur à laquelle 
vous regardez un objet ou une scène. Pour 
un paysage, cela correspond en fait à 
l'horizon. À l'intérieur, ce sera une ligne 
horizontale qui coïncide avec le niveau de 
vos yeux. Il y a une seule exception à cette 
règle : quand on regarde un paysage depuis 
un point surélevé ou dans le cas d'un 
panoramique, la légère courbure de la Terre 
peut devenir visible. 


Point de fuite (PF) 

Un point de fuite est un point sur l'horizon 
vers lequel les lignes parallèles d'un objet 
semblent converger. I| peut y avoir un seul 
point de fuite ou plusieurs. La position de ces 





A EXEMPLE PRATIQUE points n'est pas fixée à l'avance mais dépend 

Voici une scene telle que la voit un artiste. Les murs et les arches pe Vers un print de ce que vous voyez et d'où vous le voyez. 

unique, dans une peripectwe à un seul point de frute. Les formes dans le coun inférieur 

drot sont en peripectwe à denx prints de fuite, mais ceux-ci sone placés sur la même Perspective à un point de fuite 

ligne d'horizon pour des raisons de cohérence. Les verticales restent droites, m les bâtiments Les lignes parallèles dans la réalité sont 

commenceralent À pencher convergentes dans la représentation 
puisqu'elles s'unissent si elles sont 
prolongées en un point : le point de fuite. 

Ep Les objets apparaissent de façon frontale. 
aam ` y 


| horizon Perspective à deux points de fuite 

\ La partie de l'objet la plus proche de 
l'observateur est l'une de ses arêtes. Elle est 
appelée arête frontale. Les deux faces 
attachées à cette arête s'éloignent chacune 
vers un point de fuite différent. 


Perspective à trois points de fuite 
Les lignes verticales ne sont pas parallèles 
entre elles : elles convergent en un point, 
au-dessus ou au-dessous de la ligne 
d'horizon. On utilise la perspective à trois 
points pour les gratte-ciel et les panoramas 
particulièrement larges. 


Point de distance 
Situé juste au-dessus ou au-dessous d'un 





A DiviseR Un PLAN EN CARREAUX 

Créez le même triangle que page 38. Owueelaréce 
frontale (DE) en plusieurs prints CF) selin le ambre 
de sections désiré, et tracez une ligne entre chacun 
dei prints CF) et le point de fuite. Dessinez une 
antre ligne entre une extrémité de l'arête frontale 
et le point gie sur la ligne a’harizen. Placez 

Les traits horizontane avr punts d'intersectuon. 


point de fuite, le point de distance est utilisé 
pour déterminer l'angle correct d'objets 
comme les toits en pente, ainsi que pour 
calculer les écarts réguliers dans une série 
d'objets identiques vus en perspective, 
comme une rangée de poteaux. 
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PERSPECTIVE À DEUX POINTS DE FUITE 


Ce bâtiment aura ses 
propres points de fuite. 






A ELLipses 
Une ellipse est tout sumplement un carré en perspective, pus 
cercle en perspective. Vous aurez aper le cercle en vous aidant 
souvent à dessiner ves ellipses à es punts d'interiection. La zane 
main levée, mais voici quelques la plu large de l'ellpie ne se sime 





trucs vous guider. L'image de pas an milieu du carré, mais Ce d 
iere 7 points SR légèrement avant. Vous obtenez Sae 
d'untersection entre un cercle et une ellipse que n'est pas inscrite A 
un carré. Commencez par dessiner dans le carré en perspective. 

Parallèles, A PRÉSENTATION 


ces bâtiments Cetre fris encore, imaginez la scène telle que la voit 

FEES un oisean. Tont objet se présentant de biais par 

points de fuite. "pet À vans (A) sera en perspective à dear paires 
de fuite. (Notez que les abjets parallèles entre tux 
ntiliseront les mêmes points de faite.) Les autres 
structures, placées ln un autre angle, auront 
d'autres ports de fuite. Pour chague blac, le bard 
le plus proche de vows est appelé l'arête frontale. 





























\ d 
\ 
Les projections\, \ 














+ 
A DESSINER DES OBjETS 
CIRCULAIRES EM PERSPECTIVE k 7 A DivisER un PLAN 
Comment déterminer demi-cercle. ils peuvent être La technique est similaire à celle de la perspective 
l'emplacement des détails dans espacts régulièrement om de façon À un point de fuite. Commencez par Gre 
une ellipse ? Tout d'abard, avec aléatoire (mais dans ce cas, d les divisions sur votre aréte frontale verticale (A) 
un compas, dessinez un demi- vos fandra préparer un cercle et éturezcles vers le point de fuite. La diagonale 
cercle de même rayon que votre entier avec tua les détails). tl ne d'un coun à l'autre de la face frontale (BC) croise 
ellipse et partageant le même axe vows reste plus qu'à tracer des ces lignes d l'endroit o vers devez placer les divisions 
(c'est-à-dire ayant le même lignes parallèles pour remonter les horizontales (D). 
angle). Dessinez les détails sar détails du demi-cercle sar l'elipre. 
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EXEMPLE PRATIQUE 
le cette 





ont par 











ligne d'horizon ai vous vou 





à maun levée certains de 
fi. Pour trouver les points de frute, 


rz les lane’ 








prolonge 





de ces Eléments jusqu à 


l'horizon. Un mayen commode de conserver 
































E? À T 
NRA une hauteur constance aux piliers et aux 
f D. AE arches est d'en dessiner un dans le premier 
PFI Uone d horizon SA y e Seni PF2 plan, puis de le projeter vers les points de 
zeegt e E Kn “ sat - fute pour trouver la hauteur des autres 
pan à l est posible que l'un de vos prints de fuite 
A jé retrouvé tn déhors déi Umates ae votre 
Teale A vous fandra donc und CAD d 
KE L Weg dessin m un bureav rand pour 
Z emm?" gtr Jg Wand d horizon dé plaseur 





nes de centimètres SL nécessaire. 


YUN RÉSULTAT CONCRET 
e qu semble complexe au premier abord devient sumple grâce à la 
perspectwe. Même les décombres sur le sol suivent les punts de frute. 
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PFI 





horizon 





> Une GRILLE EN 
PERSPECTIVE A DEUX POINTS 
Si vous partez d'un carré plat, d 
fandra en faire un cube m un 
parallélépipède. Pour cela, dessinez. 
une ligne verticale depuis larete 
frontale (B), puis tracez une 
ligne depuis l'extrémité 
inférieure jusqu'aux denx points 
de frute (PF: et PF2). Traez. 
des lignes verticales depuis les 
coins arrière de votre forme pour 
compléter le cube. Ensuite, 
marquez antant de duvisuns que 
vous le désirez sur votre arête 
frontale (B), et tracez des lignes 
entre ces marques et les deux 
points de fuite (PF: et PF2). 




















> 
D 





Tue une diagonale d'un coin à 
un autre de chacune des deux 
faces du côté (D). Ensuite, faites 
remonter des lignes depuis les 
prints d'untersectun vers le bord 
de la face supérieure du cube 
(E). Enfin, prelongez ces points 
Jusqu'au point de faite opposé 
pour créer votre grille. 


horizon 


A DESSINER DES Divisions IRRÉGULIÈRES 
Et si votre forme ne se divise pas en parties égales ? Tant d'abord, 


agrandissez on réduisee le plan de la forme de façon que sa Largeur (A) 


sut égale à la hauteur de l'arête frontale de votre forme en perspectwe 
(A). Mesurez les longueurs sur le plan (B, C, D, E et F) et marquez les 
mêmes points sur l'arête frontale de votre forme en perspective (A), en 
commençant par le hant m par le bas. Prolonger ces marques jusqu'au 
pont de fuite. Dessinez une diagonale d'un coun d un autre 


(commencez par le coun supérieur si vars avez étiqueté B-F à partir du 


haut de A, et par le coun inférieur dans le cas contraire) pour 
déterminer les emplacements verticaux. Pour connattre la hauteur des 
zones, divuez simplement la verticale de votre plan (G) en plusieurs 


longuenrs, marquez celles dont vous avez besin sur l'arête 


le de 


votre rectangle en perspective et étendez-les jusqu'aux points de fuite. 





ADiminurion 

La diminution permet de disposer 
régulièrement des objets en ligne, 
comme des prtenux électriques. 
Elle fnctionne de la même façon 
en perspective À un m denx 
Gelee m 
verticalement. 

La hauteur des objets est 
déterminée en prolngeant une 
ligne depuis les deux extrémités 
du premier objet. jusqu'au point 
de fuite. Cela vous donnera la 
hauteur d'un objet à n'importe 
quelle distance entre vous et 
l'horizon. Une forme placée entre 
ces deax lignes sera reine en 
perspective, comme les poteaux X 
tt Y. Cest aussi de cette façon 
que vons pouvez déterminer la 
hauteur et la position. des 
personnes. 

Ly a denx méthodes pour obtenir 
un espacement réguler. 

1 dessinec les denx premiers objets 









(par exemple, les poteaux A et B). 
nee Magee (0) partant 
da pied de À et passant par le 
de B. La tête da prochain 
poteau se trouve à l'intersection 
entre D et la droite passant par 
les têtes de A et de B. 
2 une autre méthode cmsute à 
prolonger la ligne D jusqu'à ce 
qu'elle passe juste au-dessus du 
de frite, à l'endroit que 
l'on appelle le point de distance 
(PO). Toutes les dvagenales 
partant d'une extrémité d'un 
potean à travers le milien du 
suivant convergent vers ce pint 
de distance. Cette méthode 
foinstimne aussi avec une 
perspective à denx points. 
Vous pouvez également faire 
gliser les objets verticalement 
après avoir déterminé lear 
hauteur : ils sembleront disposés 
régulièrement, comme les poteaux 
sur la colline. 
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AY DessineR DES FORMES 
COMPLEXES EN PERSPECTIVE 
Tracez un rectangle autour de 
votre forme. Ensute, dwuez le 
côté unférveur en plusieurs 
longueurs régulières passant par 
dei pounts particuliers de votre 
objet (A). Dwuez l'arête frontale 
de votre rectangle en peripectue 
tn autant de longueurs (B) et 
tracez des lignes depuus ces 
margues jusqu'aux punts de 
fure. Tracez la diagonale pour 
placer les margues vertuwales (C). 


Vous avez maintenant les points 
particuliers nécessaures pour 
dessiner en peripectwe votre forme 
complexe. St vous avez besan de 
réperes verticaux, comme por Je 
bord salant en (D), duvusez le 
côté vertical de votre dessin de la 
même façon qu'en (A) ci-dessus 
pau duuez l'arête frontale de 
votre rectangle en autant de 
longueurs et prolongee les marques 
CD) Jusqu'aux punts de frute. 





DES OUTILS 
ADAPTÉS 


Ces quelques outils vont 
vous aider à travailler vos 
perspectives. Quand vous 
saurez bien vous en servir, 
ils vous épargneront des 
heures de travail ingrat. 


Té — une longue règle 

et une courte, assemblées 
en forme de T. 

Équerres - des règles 
triangulaires. Les plus 
courantes font 45°/45°/90° 
ou 30°/60°/90°. 

Pistolets — gabarits 
permettant de tracer 

des courbes. 

Compas — pour 

les cercles, bien sûr. 
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PERSPECTIVE À TROIS POINTS DE FUITE 


Y GRATTE-CIEL 

Elle fonctunne comme la perspectwe à deux points de fuite, avec un 
troisième point situé buen au-dessous m au-dessus de la ligne d'horizon. 
Généralement, tous les bâtiments d'une image ant les mêmes punts de 
haute. ils dowent être assez espacts, sinon les déformations seront 
exagérées et artificielles 


` Toutes les ligne 
convergent ve 


le même point 

















it Ti | 
Vers le + 
point de LLU q 
fuite de Ta 
gauche Ben 
d H Vers le point 
FF $ eh de fuite 
f = de droite 
\ 
Horizon 
Y Canaux 


Grâce à la perspectwe d trous pants de frute, l'artute a pa donner 
l'umpressuon de flotter au-dessus de la curd. il a ans lausié des espaces 
vides entre les édifices pnr guider Tei et donner da rythme 
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L’ARCHITECTURE 























Ew CHOISISSANT DE PEINDRE DES PAYSAGES DE FANTASY 
OU DE SCIENCE-FICTION, VOUS FINIREZ PAR ETRE 
CONFRONTE À L’ARCHITECTURE. CELA IMPLIQUE LA 
CREATION DE VARIATIONS SUR LES STYLES ANCIENS, POUR 
L'ARTISTE DE FANTASY, ET L'INVENTION D'ÉDIFICES 
FUTURISTES POUR LE DESSINATEUR DE SCIENCE-FICTION. 


Apprenez à étudier et à apprécier les différents styles d'architec- 
ture. Prenez des photos pendant vos voyages, et demandez à vos 
amis des tirages des leurs. Étudiez les peintures des grands maîtres. 
Intéressez-vous autant à la forme générale des édifices qu'aux 
détails. Parfois, ce qui différencie un dessin amateur de l'œuvre d'un 
professionnel est la compréhension et la maîtrise de détails comme 
les rebords de fenêtres, les statues, les textures de la pierre ou des 
tuiles, tout ce qui caractérise un style architectural. 


Des lignes claires, des formes amples, 
les suggestions des détails et 

un sentiment de masse créent 

une cité futuriste intéressante. 








Toutes les arches 
s'organisent autour d'un 
point central vers lequel 
doivent être orientées 
les joints entre les pierres. 


Une étude attentive de l'architecture 
est importante pour trois raisons. Tout 
d'abord, elle vous permettra de per- 
sonnaliser vos peintures grâce à des 
détails intéressants et utilisés de 

\ façon convaincante. Deuxièmement, 
vous saurez identifier et utiliser à 

bon escient les éléments qui per- 
mettent de reconnaître le roman, le gothique, le 
baroque, etc. Enfin, quand vous connaîtrez de nombreux styles et 
détails, vous aurez sans doute suffisamment assimilé les principes 
généraux de l'architecture pour réussir à créer vos propres 


structures ou à mélanger les styles. 
Les détails 


d'architecture 
ancienne se 4 3 
combinent avec Une RUE 
des touches d Les lavis d'aquarelle et les tracts à l'encre recréent une 
plus re rue pittoresque, bordée de bâtiments anciens. Des ombres 
ruelle sans âge. bien marquées leur donnent de la structure tt une 
grande présence. 
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Une suite d'arcs en plein cintre. 
Le sentiment de distance vient 
de l'alternance de l'ombre 

et de la lumière. 































Ces pages contiennent quelques exemples d'éléments architectu- 
raux. II ne s'agit que d'une modeste introduction destinée à stimu- 
ler votre imagination et à servir de base à vos créations. 
Souvenez-vous que si vos bâtiments paraissent solides, réels et 
convaincants, les éléments irréels que vous imaginerez resteront 
plausibles. Une cathédrale gothique volante ou un gratte-ciel d'un 
kilomètre de haut sont peut-être impossibles selon les lois 
de la physique, mais l'art fantastique ne connaît aucune limite. 
En tant qu’artiste, vous devez vous appuyer sur votre per- 
ception du monde qui vous entoure pour donner à vos 
tableaux l'illusion du réalisme. Si votre cathédrale ou votre 
gratte-ciel ressemblent à leurs modèles réels, ils auront beau 
voler ou faire un kilomètre de haut, les spectateurs y retrouve- 
ront des bâtiments connus et ils entreront volontiers dans votre 
univers. 


Les ombres épousent la forme 
en ogive des arcs gothiques 


<A UNE STRUCTURE FORTE 

L architecture doit être structurante. Les ombres et les 
lumières dawent clairement décrire les formes et 
exprimer leur solidité, qu'il s'agisse des lignes claires dun 
bâtiment neuf m des contours délités de runes 
antigues. 


Y UNE TOUCHE PERSONNELLE 
Les marches, les portes, les tuiles et les Cette porte présente des 
colonnes peuvent prendre une infinité détails intéressants, comme 
de formes et de décors. À vous de créer | une niche pouvant accueillir 
ceux qui cmwiénnent d votre peinture. une statuette. 


variations sur les. 
modèles classiques 
1 Corinthien 

2 Dorique 
FHonique—— 


Les tuiles anciennes ont 
une épaisseur et une 
couleur très variées. 
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DisTANCE, PROFONDEUR ET ÉCHELLE 
E E 


Siar RENDRE LA DISTANCE, LA 
PROFONDEUR ET L'ÉCHELLE DES ELEMENTS 
PERMET DE DONNER DE LA VRAISEMBLANCE 
A UNE PEINTURE ET DE CONVAINCRE LE 
SPECTATEUR DE VOTRE ŒUVRE DE LA RÉALITÉ 
DES OBJETS QU'ELLE PRÉSENTE. 


Pour traduire la profondeur dans une image, il faut 
observer et comprendre la couleur, les valeurs et 
les contrastes, maîtriser la perspective et, surtout, 
savoir comment la lumière et l'air influencent 
notre vision. Les solutions les plus courantes 
consistent à faire se chevaucher des formes, à 
créer des lignes de perspective et à ajouter une 
série d'objets de plus en plus petits, comme des 
arbres ou des bâtiments. 

Mais ces artifices restent insuffisants. Imaginons 
que vous faites une photocopie d'une partie de 
votre dessin et que vous la placez devant votre 
original, en l'avançant légèrement.Vous verrez que 
les deux images se superposent avec une sensa- 
tion de relief. Pourtant, malgré cela, la sensation de 
profondeur sera très limitée il manque quelque 
chose au dessin. 


PERSPECTIVE ATMOSPHÉRIQUE 


La sensation de profondeur commence avec l'air 
et la lumière, ce que l'on appelle couramment la 
perspective aérienne ou atmosphérique. C'est la 
lumière, en traversant l'air entre le sujet et vous, 
qui a la plus grande influence sur ce que vous 
voyez. Les objets lointains ont moins de 
contraste, des couleurs plus ternes, moins de 
détails, moins de texture, et prennent progressi- 
vement la couleur de l'air qui circule autour 
d'eux. Les paysages s'étendent souvent jusqu'à 
l'horizon, zone où l'air semble bleu clair ou bleu 
moyen. L'air peut aussi être jaune au moment du 
coucher du soleil — ou rouge ou vert sur une pla- 
nète inconnue. Il n'y a que dans l'espace ou sur 
une planète sans atmosphère que la lumière 
garde ses propriétés quelle que soit la distance. 

Rappelez-vous que l'éclat des taches de lumière 
s'atténuent et disparaissent avec la distance, et 
ensuite c'est au tour des ombres, jusqu'à ce que 
l'objet ne soit plus qu'une silhouette en tons 
moyens. De plus, les parties les plus fines de l'ob- 
jet (comme les branches d'un arbre) sont plus 


Avec l'éloignement, les montagnes prennent la couleur 
et la valeur du ciel et deviennent de simples masses. 








rapidement difficiles à discerner que les parties 
épaisses (comme le tronc). 

Les contours d'un objet sont de plus en plus flous 
à mesure qu'il s'éloigne de vous. En conséquence, 
les objets que l'on identifie principalement par 
leur silhouette deviennent vagues lorsqu'ils sont 
éloignés, jusqu'à n'être plus que des formes indis- 
tinctes. 

Imaginez une personne traversant un champ. Au 
début, il sera difficile de voir ses traits et de la 
reconnaître, puis son visage perdra toute forme. 
Ensuite, la tête, les bras et les jambes — dans cet 
ordre — vont devenir difficiles à distinguer. Enfin, la 
personne ne sera plus qu'une tache de couleur 
sur le champ. 





On perd d'abord les zones 
claires, puis les ombres. L'air 
lourd et humide près de 
l'horizon occulte 

le pied de la montagne. 


LES EFFETS DES CHANGEMENTS 
DE L AIR 


Ouvrez un manuel d'histoire de l'art et observez 
les paysages des peintres de l'Europe du Nord, 
comme les Flamands, puis ceux de peintres fran- 
çais ou italiens, et finalement ceux d'un peintre 
ayant voyagé sous les Tropiques. Vous remarque- 
rez immédiatement que les tableaux flamands 
sont plus froids, avec des couleurs bleutées, et que 
la lumière semble plus faible par contre, la vue 
porte assez loin. Dans les œuvres françaises et ita- 
liennes, la lumière est un peu plus chaude, les cou- 
leurs paraissent plus riches, mais on ne voit pas 
autant de détails à l'arrière-plan. Les images 
venues des Tropiques sont encore plus chaudes et 
la lumière plus forte, mais l'humidité de l'air est 
presque visible, ce qui donne beaucoup de dou- 
ceur à la scène. 

La température, l'altitude, le moment de la jour- 
née et l'humidité affectent la quantité et la qualité 
de l'air que la lumière doit traverser. Ce sont prin- 
cipalement l'humidité et les particules en suspen- 
sion dans l'air qui brouillent la vision. Moins il y a 
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d'humidité et de particules dans l'air, plus la 
lumière est nette. L'air de la montagne est léger, 
propre et clair par rapport à celui des plaines, 
souvent lourd et humide. 

Tout cela vous aidera à peindre ce qui semble être 
au loin. Mais comment l'air affecte-t-il les élé- 
ments du premier plan ? 

En fait, ils sont modifiés par l'air de façon iden- 
tique, mais dans une moindre mesure seulement. 
D'ailleurs, la meilleure façon de montrer qu'un 
tronc est rond et qu'il appartient à la même image 
que les collines de l'arrière-plan est d'introduire 
un peu de la couleur de l'air dans les tons moyens 
de l'écorce. 

L'air et la lumière sont les effets 
unificateurs les plus importants 
et les plus efficaces dont un 
artiste dispose. lls circulent 
autour de chacun des éléments 
d'une scène. La couleur de 
l'arrière-plan n'est pas choisie 
arbitrairement, c'est un filtre qui 
s'applique à l'ensemble de 
l'image. 





Un air teinté 
de vert envahit 
l'arrière-plan, 
conférant à 

la scène 
lourdeur et 
moiteur. 

Les arbres de 
l'arrière-plan ne 
sont plus que 
des silhouettes 
imprécises, 









Seul le premier 
plan présente 
des couleurs 
nettes ou 

des ombres. 






Les reflets les plus 
intenses sont ceux 
du premier plan. 


LA COULEUR 
DE LA DISTANCE 


Vous avez du mal à trouver 
les bonnes couleurs pour 
des objets qui reculent dans 
le tableau ? Sortez votre 
matériel et installez-vous 
près d'une série d'arbres, de 
poteaux ou d'autres objets 
de la même couleur Peignez 
sur une plaque de verre, afin 
de comparer instantanément 
et précisément vos couleurs 
et celles de la nature. C'est 
une technique de Léonard 
de Vinci ! 
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AMBIANCE ET IMPRESSION 


L ATMOSPHÈRE D'UNE PEINTURE EST UN ASPECT ESSENTIEL DE SON INTÉRÊT SUR LE PLAN 
ÉMOTIONNEL. CE NE SONT PAS DE NOUVEAUX OUTILS QUI SONT PRÉSENTÉS ICI, 
MAIS PLUTÔT DE NOUVELLES FAÇONS D'UTILISER LA PERSPECTIVE, L'ÉCLAIRAGE ET 


LA COMPOSITION. 


Que vous profitiez d'une brume matinale pour 
dissimuler certaines parties de l'image et guider 
l'œil vers d'autres, ou que vous mettiez en place 
une lumière forte pour théâtraliser la scène, il 
s'agit dans un tableau de raconter une histoire. 
Nous sommes ici à la frontière entre le « Je sais 
exactement ce que je vois » et le royaume de 
l'imagination, de l'interrogation et du mystère, à la 
recherche de moyens d'impliquer le spectateur 
de façon immédiate dans le tableau, pour que ses 
sentiments, ses réactions et son imagination inter- 
viennent autant que la vue. 


LE RÔLE DE L'ARTISTE 


Il est essentiel de rester un observateur impartial 
pour bien comprendre ce que l'on regarde et 
capter l'information. Cependant, une fois que 
vous êtes prêt à restituer cette information à tra- 
vers une œuvre, il devient capital de s'impliquer 
davantage. L'artiste n'a pas à se cantonner dans la 
neutralité. Vous ne devez pas vous contenter de 
copier la nature ou vos documents de référence, 
mais insuffler de l'émotion dans votre travail. Si 
rien de vous ne transparait dans vos tableaux, 
vous n'avez fait que la moitié du chemin, en 
oubliant le plus important en cours de route. 
Les exemples de ces deux pages explorent les 
voies que l'on peut emprunter pour créer une 
ambiance. Ils sont là pour nourrir votre imagina- 
tion. Il y a une infinité de façons de traduire une 
émotion sur une toile. Sans compter qu'un même 
paysage peut exprimer plusieurs sentiments 
simultanément. Observez autour de vous, étudiez 
les émotions et réutilisez-les dans vos œuvres. 








A OCCULTER ET SUGGERER 

Le spectateur waperçoit que des silhouettes au loin, 
cachées derrière une mer de brame. Étant obligé 
d'imaginer ce qu'il ne pent voir, d west plas un 
simple chiervateur. il prend une part actuve, qu 
l'ümplique dans la compréhension du tableau et lui 
permet d'y ajouter des informations et un sens qui 
lai sont propres. 


> CACHE-CACHE DANS LE TABLEAU 

La cité en ming tst presque entièrement cachée par 
la brame que recouvre le sol et l'humidité de l'air 
ambiant On ne serait pas Etonné d'y croiser un 
Fantôme | Les silhmettes gris-ben des collines 
semblent veiller sur la cité. Tout depuis lean 
stagnante jusqu'aux décombres, évoque une ville 
abandannée depuis des lustres 








<L oprosition DE 
L OMBRE ET DE LA LUMIÈRE 


le choux de 







que par le 
émerger de 


er emportent le regard 





haut Le bas du tableau 






dei 


mystère et invite d l'expleratier 


Le haut Aen 





plus sombre et plu 
inguiéeant 





que les dangers de 


la montagne et incite d rester d 
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A OMBRES ET AMBIANCE 


€ ciel gris et mawisade 





rant le 


haut de la montagne susciter 











€ paysage nest pas 





hement hostile, 
tot mél 


mal 





que et peu accueillant 


Y TÉNÈBRES ET MYSTÈRES 





obscurité ob 





t le spectateur à imaginer ce qu 


pourrait se t rypte. P 





AS ajoutez 


l'imaginatun da ipectateur et mais 





efficace. 





à donner juste asse? 





formatin. 





se projette dar 
tne 
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LE PASSAGE DES SAISOMS 
























C HAQUE SAISON EST PORTEUSE 
D'ÉMOTIONS, POUR TOUT UN CHACUN 
COMME POUR UN ARTISTE. SACHEZ PROFITER 
DE CETTE PUISSANCE ÉVOCATRICE POUR 
CRÉER UNE AMBIANCE OU DONNER 

UN CONTREPOINT À VOS PAYSAGES. 


Le gris terne et froid d'une aube d'automne peut 
inspirer une peinture pleine de mélancolie 
comme il peut être un subtil contrepoint aux 
couleurs chatoyantes d'un parterre de fleurs. Ne 
négligez pas l'impact d'un simple changement de 
saison sur vos tableaux. Après tout, vous avez la 
haute main sur le moindre élément de votre 
image, que ce soit la façon d'appliquer la peinture, 
les couleurs et la saison, et c'est à vous de vous 
assurer qu'ils s'accordent et contribuent à susci- 
ter la réaction de votre choix. 

Les pages qui suivent contiennent plusieurs 
exemples et études de paysages qui jouent des 
saisons pour renforcer ou établir une atmo- 
sphère. Examinez les effets d'une saison particu- 
lière sur chaque image et sur le message qu'elle 
véhicule ils peuvent apporter beaucoup à votre 











A ÉTÉ 

Le cours d'eau, la richesse des couleurs et la douceur 
dé la lumuëre contribuent d créer un sentiment 

d de tranquillité et de solitude. La rivière occupe tunt 
peinture. le premer plan afin d'attirer le spectateur dans 
la scène. 


diminution 


ntrastes 









loignement. 


e fort contraste de 
airage est adouci par 
couleur dorée de 
ji élimine 





aspérité. 





ers deviennent 
monochromes, 
t 


1 feuillage. 





Printemps 
Le cadrage resserré crée un sentiment d'intimité en 
+ 


plaçant le spectateur au cœur de l'in 
e par les ombres envahissant la 





tte 





impression est re 
mote Arte a 
semble très proche. 






fint que le russean 
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i Le mouvement 
a et l'orientation 
des cascades 
et des falaises 
guident l'œil 


vers le feuillage. 













Le vert profond et froid 
des conifères accentue et renforce 
les couleurs chaudes de l'automne. 








AUTOMNE 

Les gris froids des rochers mettent 
en valeur la richesse chromatique 
du feuillage. La couleur des 
feuilles va du jaune au rouge, 
toujours dans des teintes chaudes 


> Hiver 
Des couleurs nettes et vives, 

un contraste accentué ct 

un éclairage froid évoquent 

un aur ste et glacé. La clarté de 
l'air est l'une des caractéristiques 
de l'hiver. Le contraste est 
partwulèrement fort au premier 
plan, de façon qu'il reste élevé 
dans le reste de la scène sans 

que l'on perde la muar, 
de profondeur 





Le ciel définit 


la palette du 
tableau ainsi 
que la couleur, 


la nature et 
l'intensité 
de l'éclairage 


Les montagnes doivent prendre 
en compte les couleurs du ciel, 
s'y opposer ou les réfléchir 








LES BASES 


LE CLIMAT ET L'HEURE 


L: CLIMAT ET LE MOMENT DE LA JOURNÉE SONT TOUT AUSSI IMPORTANTS QUE LA SAISON 
POUR DONNER L'AMBIANCE D'UN TABLEAU. CE SONT D'AUTRES MOYENS À VOTRE 
DISPOSITION POUR ÉVOQUER DES SENTIMENTS PRECIS. 


Vous pouvez considérer votre image comme 
une scène de théâtre ou un plateau de cinéma 
où vous auriez toute latitude pour contrôler 
l'emplacement des décors, mais aussi la direc- 
tion, le nombre et la nature des lumières, le cli- 
mat, l'heure et la saison. Choisissez ce qui 
conviendra le mieux à l'idée que votre peinture 
doit exprimer, puis mettez ces éléments en 
place à la façon d'un réalisateur afin que le spec- 
tateur soit guidé par votre vision et que tous les 





éléments de l'image aillent dans le même sens, 
celui que vous avez choisi. 

Observez sur ces exemples la façon dont l'am- 
biance générale et l'impact d'une image chan- 
gent en fonction de l'éclairage, des formes des 
ombres, de la température, du moment de la 
journée et de l'atmosphère. Certaines scènes 
fonctionnement bien mieux la nuit ou au lever 
du soleil. Choisissez le moment et le climat qui 
conviennent à vos besoins. 











intenses, 





e peu 








Les ombres portées sont 
éclairées par la lumière 
réfléchie venue du dessus 
Elles paraissent froides. 





es ombres les plus 
emblent souvent 
un peu chaudes 


profondi 








A APrRÈs-miDi 

Les éléments de votre tableau 
apparaissent clairement sous la 
lumière de l'après-midi, mau d 
at difficile de créer une 
ambiance particulière. Les ombres 
portées ont le blen froid du ciel 
et les reflets le jaune dur soleil, 


Y CHUTE DE NEIGE 

Les flocons de neige ont des 
contours flows et distincts. Des 
contours plas nets correspondent à 
de la neige fondue, de la plus m 
de la grêle. Variz la taille et 
l'opacité des flocons pour donner 
une Unpresiuan de profondeur 
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COUCHER OU LEVER DE SOLEIL 


Souvenez-vous qu'au lever du soleil la terre vient de passer 
plusieurs heures dans les ténèbres l'air et le sol se sont 
refroidis, et, quand la lumière pointe à l'horizon, elle traverse 
un air frais qui lui donne une tonalité froide, Les ombres 
seront plutôt bleues ou violettes que brunes ou rouge chaud 
La lumière dominante d'une peinture de lever de soleil est à 
l'extrémité froide du spectre. 

Au coucher du soleil, l'air et le sol ont été réchauffés toute 
la journée. La lumière paraît plus chaude et plus intense, et 
même les ombres gardent une trace de cette chaleur 

Les couleurs se décalent donc vers l'extrémité chaude du 
spectre. C'est au coucher du soleil que l'on observe parfois 
cet effet étrange qui donne l'impression de voir le monde à 
travers un filtre orange. 





Lever du soleil le bleu et le violet des ombres créent une sensation 
de fraîcheur. 





Coucher du soleil la lumière est chaude et éclatante. Le rouge 
et le brun des ombres créent une sensation de chaleur 
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LE CLIMAT 


Comprendre et savoir traduire les variations cli- 
matiques est essentiel pour la réalisation de pay- 
sages. De plus, le temps qu'il fait est en 
perpétuelle évolution. La nature déchainée est un 
sujet idéal pour un paysage, avec tout l'impact 
qu'elle peut avoir sur notre planète et notre sen- 
sibilité servez-vous-en pour créer une atmo- 
sphère particulière et donner de la force à vos 
œuvres, pour faire naître une émotion chez le 
spectateur et donner vie à votre peinture. 


Y BROUILLARD 

Le brouillard est constitué de vapeur d'ean flottant 
au-desws du sol. il aplatie l'image et en répartie les 
éléments en groupes, comme si l'on regardait des 
décors de théâtre posts les uns derrière les autres 
Suggérez les détails sans trop les définir 


La branche plus nette du premier 
plan permet au spectateur de 
mieux comprendre le reste des 


détails qui ne sont que suggérés. La silhouette d'un tronc plus s 
l'arrière-plan suffit à évoque: 


d'arbres au loin. 































plus aveuglant, 
entouré d'ombres 








A FOUDRE 
La fondre affecte les nuages et 
l'atimaphère, en les iluminant de 





l'intérieur de façon 
Umpressuonnante, L'Eclair 
principal est le plas intense, 
ses rameficatuns sont mains 
brillantes et leurs contours plas 


flows. 


1 groupe 
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Y PLUIE 

De loin, la plue ressemble à une série de "degen 
1. La pluie tombe 
ut dea elle s'incline légèrement dans 





aux contours lous et Ladung 


rarem 





Le sens du vent 





ATIUAGES 
Les nuages ont un renda sensiblement 
différent selon le moment de Ve 
l'angle de la lumière. En comparant 
les représentations ev-dessus et cides 








a Jour 





vous constaterez que l'éclairage crée des 
ambiances quasiment opposées 





les nu, 














percevoi 
travers le rideau 
de p f 
ine sensal 





nière venue d'en dessou: 








A LE SOLEIL PERÇANT LES NUAGES 
Les rai 





de lumière peuvent percer les nuage 





n'umporte quelle dur 





ection, pas seulement par-de 





tructur e nuages horizontai 
Us sont transparents. La prochaine fois que vous irez derrière la lumière bien plus sombres 


an cinéma, retourne 








n réalité. En retour ils font 
araître la lumière du soleil 





45 pour observer la lumière du 


er 





project: 





ons constaterez que l'on voit an t 











& 


is 


CHAPITRE 2 


CONMSTRUIRI 
Ul PAYSAGE 


S 


E 


expliquera comment mettre en pratique tout 
incipaux éléments d'un paysage y sont répertori 
leurs caractéristiques fondamentales. Les 
mier chapitre sont approfondis et appliqués a des 
à peindre vos propres paysages... 
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LE CIEL ET LES MUAGES 


L: CIEL ET LES NUAGES NE SONT PAS QU'UN SIMPLE ARRIERE-PLAN POUR 


LES ELEMENTS IMPORTANTS DE L'IMAGE, ILS S'INTÈGRENT A L'ENSEMBLE. 


LE CIEL DÉTERMINE POUR UNE BONNE PART LA PALETTE D'UN TABLEAU, MAIS 
AUSSI LA NATURE ET L'INTENSITÉ DE LA LUMIÈRE, LE MOMENT DE LA JOURNÉE, 


L'AMBIANCE GÉNÉRALE ET L'IMPACT DE L'IMAGE. 





A CONNAÎTRE LES NUAGES 
Lorique vous connaîtrez bien les 
différentes formes des nuages et 
leurs caractéristiques, vous 
élaborerez facilement des 
compositions étranges et Éaroques 
En sachant donnant de la 
structure, du mouvement et du 


rythme à vos nuages, vos pourrez 


combiner harmonieusement des 
Éléments qui ne se trowent 
Jamais ensemble dans la nature. 


ASTUCES 


+ Pensez à l'harmonie 
Les couleurs du ciel se 
réfléchissent sur le sol, 
les couleurs du sol se 
réfléchissent sur les 
nuages et votre peinture 
gagne en équilibre. 
e Les nuages se déplacent. 
Suggérez le mouvement 
et la vitesse avec des 
contours adoucis et flous, 
surtout pour les nuages 
d'altitude. 
Certains nuages, 
notamment les 
cumulonimbus, s'agrègent 
lentement. Les contours 
restent parfaitement nets. 


Direction 
Les branches qui forment la cime des arbres et 
l'extrémité du banc nuageux se déplacent vers 

la droite, dans la direction du vent. L'image y gagne 
en unité et en cohésion 


D CLARTÉ 

Vous devez avor une idée claire 
de ce qui semble à première me 
être une masse de formes 
aléatoires. Swwvenez-vous que vors 
regardez le côté relativement plat 
dune masse nuageue en 
mouvement Sie er façonnez 
les ombres pour créer une sensatun 
de structure et de solidité. 
Respectez la perspective. Tachez de 
Faure ressortir la lumière, la 
mass et le volume des zones 
claires. 


MASSES NOIRES 

La présence de sombres masses 
nuageuses suffit à donner 

de la profondeur et de la structure 
au reste du ciel. 


M EES ` 7 





Les nuages peuvent jouer les seconds rôles, met- 
tant en valeur les principaux éléments de la pein- 
ture et participant à son réalisme. lls peuvent 
aussi être au centre du tableau. Dans les deux cas, 
peindre des nuages nécessite une bonne percep- 
tion de la lumière, de la structure et des formes. 
Malgré leur nature constamment en mouvement, 
la plupart des nuages présentent une structure et 
des motifs réguliers, et plus ils sont imposants 
plus leur structure est simple et affirmée. 


COULEUR ET PROFONDEUR 

Les nuages révèlent la couleur de votre princi- 
pale source lumineuse, tandis que le ciel dicte 
celle de votre source secondaire. Les couleurs 
du sol se réfléchissent sur la partie inférieure des 
nuages, au point que souvent les formes des 
nuages à l'horizon se confondent avec celles du 
sol. Avec la sensation de profondeur et de dis- 
tance que crée le ciel, cela constitue un puissant 
outil pour établir une impression de profondeur 
et d'espace parmi les éléments au sol. 


















OMBRES ET PERSPECTIVE 

Les contrastes élevés avancent toujours, alors foncez la 
partie inférieure des nuages qui viennent vers vous et 
placez-les face à des masses plus claires pour renforcer 
le contraste et la profondeur 


<4Muaces ET AMBIANCE 

Le ciel et le sol se confondent parfois, les nuages | perdent 
leur structure et le ciel devient une véritable fête de 
couleurs. Cherchez à suggérer les stractures habituelles 
des nuages. Même si ce ne sont que des traces, elles 
aideront le spectateur à comprendre qu'il regarde un 
ciel et vous pourrez vous amuser avec vos nuages sans 


perdre l'illusion de la profondeur. 



























A CIEL GRİS 

Vn ciel gris et triste, sans relief 
peut parfaitement convenir a 
l'ambiance que vous recherchez. 
Puisque c'est le ciel qu va 
définir la palette de l'ensemble 
du tableau, préparez vos gris à 
l'aide des couleurs que vos 
utilserez pour les éléments dur sol 


PROFONDEUR 
Des variations mineures de valeur 
dans le ciel lui donnent de 

la profondeur et du mouvement, 
ce qui lui évite de paraître plat 
Une simple bande de nuages près 
de l'horizon suffit. 
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ANIUAGES EFFILOCHÉS 

Les nuages fins et décauus sont sans doute ceux qui 
donnent le plus de mal aux artistes. ils nont pas de 
Structure nette, leurs formes paraissent aléatoires et 
ils sont souvent représentés par des taches indécises 
dans le ciel. Pour peindre des nuages de ce type, 
gardez à l'esprit que vos regardez le dessous d'une 
Fine surface plate. Les cmtnurs peuvent être twurnés 
vers vous m vers la lumière, et donc être pleinement 
éclairés e à moitié dans la pénambre. 


VUE DE CÔTÉ 

Le côté des nuages, que l'on voit ici, fournit des indices 
visuels sur la structure et la profondeur de la couche 
nuageuse, 


OmerEs DU soL 
La couleur du sol se reflète dans les ombres les plus 
profondes, donnant de l'unité au tableau. 


VENT 
Cherchez des parentés de forme et de structure 
dans les nuages poussés par le vent 


A CumuLus EEE 
Les cumulus annanciatenrs De 
d'orage ont une structure 
caractéristique, qu renforce 

leur aspect urpressumnant 

ils semblent sculptés, ce que l'on 
peut accentuer en adwcissant et 
en forçant les parties inférieures, 
pour que leur soumet plus clair 
se détache sur le ciel. 


NUAGEUSES 
s groupes de nuages placés 
en avant du cumulus donnent 
l'échelle. 
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CONSTRUIRE UM PAYSAGE 


LES MONTAGNES ET LES GROTTES 


LE MONTAGNES SONT À LA FOIS UN SYMBOLE 
D'ENDURANCE ET DE PERMANENCE, ET UN RAPPEL DE ANN a - ss 
LA VIOLENCE DES FORCES QUI ONT FORME NOTRE PLANETE. Le BA à 
ELLES JOUENT UN RÔLE ESSENTIEL DANS DE NOMBREUX ` 








MYTHES ET LÉGENDES. LES MONTAGNES SONT UN ÉLÉMENT N 

PASSIONNANT POUR L ARTISTE DE FANTASY, QUI \ À 
à 

LES INTÉGRERA À L'ÉVOCATION DE SAGAS EXTRAORDINAIRES. 5 

La masse énorme des montagnes et leur jeu 

constant avec le ciel permettent à l'artiste d'évo- 

quer toutes sortes d'émotions, la beauté et la 

force. ce ques ee E ALacs 

Paysage cok es = = Es E e grottes sont des lieux de transitun. Les Les lacs se forment près des cols et 

brute, la majesté t= puis cherchez comment inté- ta er ler herbes aux aleet doivent dans les vallées montagneuses, ei 

grer la montagne à votre image. Par exemple,une guider ai à l'inténeur et ménager un Us reçoivent les raissemur né de 

série de pics montagneux perçant les nuages peut pasinge subtil vers les ténèbres la fonte des neiges. Les montagne 


renforcer un sentiment de solitude dans un 
monde inconnu. Ajoutez la touche de rose d'un 
lever de soleil et vous donnerez l'impression de 
surprendre le premier matin du monde. Entourez 
les pics de brume pour suggérer le mystère d'un 
royaume inexploré. Jouez avec votre composition 
jusqu'à ce que vous ayez trouvé la solution qui 
exprime exactement l'ambiance voulue. 


qu entrent un lac semblent 
enyours jaillir de l'eau 











TéNÈBRES 

Les ténèbres ne doivent pas être 
d'un noir pur. Une valeur chaude et 
sombre, proche du noir, aura bien 
plus de profondeur 









ASTUCES 







V VALLÉES ET COLS 

Les cols permettent de traverser 
les montagnes, en savant des 
chemins escanpes an point d'être 
presque unpraticables. Asurezzvmas 
que les passages suivent buen 

la ligne de crête et qu'ils restent 
veausemblables dans votre 
peinture 


+ Repérez les différentes structures que l'on 
retrouve d'une montagne à l'autre. 







+ La forme des montagnes va des pics 
effilés à la simple pyramide. 







* Peignez la montagne en reprenant 
les couleurs du ciel pour obtenir 
un éclairage cohérent. 







+ L'aititude des montagnes implique que, 
par temps clair les couleurs sont plus 
lumineuses et les formes plus nettes. 









+ Vos montagnes doivent dégager 
une impression de masse et de solidité 
dans leur structure 






A Dans UNE GROTTE 

L intérieur d'une grotte étant 
forcément sombre, il est transcrit 
par des formes et des valeurs, 
Veillez à suggérer une atmosphère 
mystérieuse, inquiétante m 
Magique, comme ici, par le jen 
des couleurs, une lumière diffuse 
tt une cascade. 


VLE CLIMAT En MONTAGNE 
Les montagnes ont une influence 
sur le climat Étudiez les nuages 
et Les vents typiques des réguns 
mantagnenses pour renforcer le 
réalisme de vos tableaux même 
dans un monde fantasy. 


MONTAGNES ALENTOUR 
Les volcans sont souvent bien plus 
élevés que les montagnes qui les 
entourent. Tenez-en compte pour 
déterminer la taille et l'échelle de 
vos volcans. 
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MONTAGNES CHINOISES 
Les forces qui créent et façmnent 
les montagnes, et les différents 
types de roche qui les composent 
permettent de leur danner une 


grande variété de formes. Ces 


montagnes Étagées, couvertes de 
Prêts, snt caractéristiques de 
certaines régions de la Chine. 


BRUME 
La brume est une sorte de nuage 
au ras du sol, déchiré par la brise. 
Veillez à ce que la direction du 
vent soit homogène quand vous 
cachez une partie de la montagne 
derrière un peu de brume. 


Y VoLcans 
Contrairement ax mantagnes, 
qui sont des couches de croite 
terrestre soulevée, les volcans sont 
continuellement firmës et 
reformés. Plis et crevasses 
convergent vers le cratère, 

m ce qu en reste. 
















PREMIÈRES NEIGES 

La neige forme une ligne imprécise 
et graduelle, à une hauteur 
constante sur tout le pourtour 

du volcan. 








aN 


CA 





CONSTRUIRE LES NUAGES 
Les nuages viennent s'écraser contre les montagnes, 
s'amassant juste derrière les pics. Les montagnes, 
impénétrables, apparaissent comme les gardiennes 
de la vallée. 
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LA FORÊT, 


Lis ARBRES, LES BUISSONS ET LES FOUGÈRES 
FONT PREUVE D'UNE INCROYABLE DIVERSITÉ 
DE FORMES, DE TAILLE ET DE COULEURS. ES 
KkFauitippr 
ON LES TROUVE SOUS PRESQUE TOUTES Les branches composent des 
LES LATITUDES. ILS PEUVENT ETRE GRANDS motifs structurés et forts 
OU PETITS, EPAIS OU MINCES, EPHEMERES ET ged varient selv 
` les essences, mais 
FRÊLES, OU VIVRE DES CENTAINES D'ANNÉES. Sone nun 


LES PLANTES SONT ASSEZ NOMBREUSES POUR équilibrés. Les branches sont 
répartues de façon quan égale 








OCCUPER UNE ARMÉE DE BIOLOGISTES, MAIS FORME ET OMBRAG! SUPERPOSITION 

dans tontes les demm, (eek Servez-vous des Certaines des branches 
ELLES ONT DES POINTS COMMUNS, SURTOUT ne pas fatiguer le tronc nn else Ombres et bent een 
AUX YEUX D'UN ARTISTE. des ombres portées dans un dessin en deux 


pour mettre en avant dimensions, 


le volume de l'ar 









La caractéristique la plus importante d'un végétal 
pour un artiste est sa masse, née de l'imbrication 
de formes enchevêtrées. Il est essentiel de ne pas Lumière Dorée 
se perdre dans les détails des feuilles en oubliant La lumière du 
de représenter les arbres comme des volumes “le! qui 

s transperce les 
solides. frondaisons est 
La forme des branches est un autre point impor- un élément 


tant. Les branches ne poussent pas de façon aléa- essentiel de ce 


3 SECH à tableau. 
toire, et leur disposition n'est pas la même surun `. lumière 


a ÉTRANGE mais VRAI 
Recherchez l'étrangeté dans la 
nature, Cet arbre à l'aspect bizarre est 
en fait un noyer blanc d'Amérique. Plus 
À vou cmuvritrez d'espèces exuitantes, plas d 
vous sera facile d'uwenter votre propre 
vun et de le rendre plausible et 

convancant 





chêne et sur un cerisier, par exemple. Repérez ces forme comme 
différentes caractéristiques et vos créations un rideau doré. 
seront encore plus convaincantes. 


OMBRES FROIDES 
Sous un ciel clair, 

les bleus et verts 

clairs prédominent P ÉCORCE 
dans les tons ANCIENNE 
moyens et sont 

réfléchis dans les 





L'écorce des vieux 
arbres a tant de 





ombres bres 4 
chases d nous 
EAU raconter ! Elles 
pau ee seront parfaites pour 
réfléchit bien les évoquer les sagas d'un autre 
A valeurs claires, mais 4 A p fi 
A Dans LA FORÊT mal les valeurs plus 49¢ gu sont à l'origine de bien 
Une forêt peut être une explosion de couleurs et de lumière. simplifiez ce foncées. des récits fantasy. 


que Vous voyez en masses et en structures de valeurs claires m sombres 
Une fais les valeurs établies, suggéree les détails pour créer une fausse 
complexité. 





V LE FEUILLAGE EN TANT QUE MASSE 
Pour peindre les arbres et le feuillage, un eue 
consiste d nutiliser que deux valeurs 
une claire moyenne. Dessinez les formes 
soupneusement. jusqu'à ce qu'on les percowe en trois 
dimensions. Ajoutez ensuite les tons mayens, le 
feuillage et les variations de couleur pour donner de 


la subtilité à l'image. 














OMBRES NOIRES OMBRES 
Les valeurs TERRESTRES 
claires sur le Les bruns 
feuillage sont chauds 
souvent plus prédominent 
proches d'un dans les 

gris moyen que ombres, 

du blanc. Elles réfléchissant 
ne sont lisibles la couleur 

que sur des rochers et 
des ombre du sol. 
marquées. 





A ÉCORCE Fink 

Les écorces de certains arbres, 
comme le boulean, fines et li 
satinées, peuvent Être intégrées, 








par contraste, à l'évocation a 

l'atmosphère glaciale d'une scène 
3 

hvernale 





une sombre tt 


LUMIÈRE 
RÉFLÉCHIE 

La face 
supérieure des 
feuilles réfléchit 
la couleur du 
ciel, à moins de 
recevoir 
directement 

la lumière. 


SILHOUETTES D 


A DES MOTIFS COMPLEXES 
Il vir de lever les yeux pour que toate 

la complexité du système des branches entremêlées 
devienne une évidence. 





NS LA BRUME 


Même des arbres dissimulés par la brume doivent 
conserver leur silhouette caractéristique 


CA 


FORMES FLOUES 
La présence de la 
brume réduit les 
arbres à des masses 
indistinctes, adoucit les 
contours et éclaircit 
considérablement 

les valeurs. 





A SiLHOUETTES DE CONIFÈRES 

Les conifères sont courants dans l'hémisphère 
rard et les régions en altitude. En raison de 
leurs valeurs foncées, de leur structure forte et 
de leur absence de feuilles, on peut les réduire 
À une simple silhmette. 


La FORÊT LES ARBRES ET LE FEVILLAGE 
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ASTUCES 


+ La face supérieure des 
feuilles réfléchit la couleur 
du ciel, sauf si le soleil 
vient la frapper 
directement. 


* La face inférieure des 
feuilles, elle, réfléchit la 
couleur du sol 


+ Une vue en gros plan 
vous permettra de 
peindre des feuilles 
abimées, tachées, 
tordues. 


+ N'employez jamais une 
couleur unique pour un 
arbre et son feuillage 
Comme la nature, utilisez 
toute une gamme de 
variations légères, 


+ Les paysagistes ont tout à 
apprendre de la nature 
procurez-vous quelques 
livres sur les arbres et les 
arbustes. 
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COnSTRUIRE UM PAYSAGE 


LE SABLE ET LA MEIGE 


E NEIGE ET LE SABLE 

NE SEMBLENT PAS AVOIR 
GRAND-CHOSE EN 
COMMUN, MAIS ILS 
BOUGENT CONTINUEL- 
LEMENT, ET LEUR FORME EST 
DICTÉE AUTANT PAR LE VENT 
QUE PAR LES OBJETS QUI LES 
ENTOURENT. TOUS DEUX 
RECOUVRENT LE PAYSAGE, 
ATTÉNUANT ET DISSIMULANT 
LES FORMES, DONNANT AU 
MONDE UN ASPECT DÉSOLÉ 
OU PRESQUE MAGIQUE. LE 
SABLE ET LA NEIGE ONT 
TOUS DEUX UN CÔTÉ DUR, 
SAUVAGE ET IMPÉTUEUX. 

ILS PEUVENT DONNER 
BEAUCOUP DE VIE À 

UN PAYSAGE, ET DEVENIR 
UN ÉLÉMENT CLEF 

D'UNE PEINTURE. 


Les dunes avancent dans 

le désert poussées par le vent 
Leurs flancs vont et viennent 
créant de langues rangées de 
formes unbriquées et de matifs 
tmt en ondulatons. 


> DÉSERT DE ROCHES 
Beaucoup d'ervirinnements 
désertigues sont en fait des plaines 
m des collines ondoyantes couvertes 
de petits rochers, et nan des mers 
de sable. Ces terrains désolés 
évoquent des mondes perdus à 
Jamais, ah rien ne pourrait 
survivre 


NUAGE SUR L'HORIZON 
Une brise, même légère, soulève 
un peu de sable, mais sa densité 
fait que ces nuages restent près 
du sol 





<4 ROCHERS ÉRODÉS 

Expos à un del unpienyable, à 
des vents ncesanes et à l'assaut 
des grains de sable, les rochers 
prennent un aspect veille, wë et 
tendre, comme Sus étaient là 
depuis la nor des temps 



























es et 
impression 
encore 

e totale de flore, 

la dureté de la vie 
nement qui n'est 
érile, 


chétives donn 
bien plus dësen 
qu'une ab: 
Elles prou 
dans cet 
pas tout 








SILLONS 

Les sillons qui 

marquent le 

sable ne sont 

pas réguliers A FORT CONTRASTE 

e varient en Les valeurs claires et sombres nettement contrastées d'une 
sens scène hivernale permettent de canaliser ausément le 

la force et de ss 

oe regard. lei, le point de me abaissé, les entaulles dans 

du vent. des collines, la ligne des falaises et les arbres conduisent 


directement au point central. 









LE 


TIEÏGE ÉPAISSE 

Plas on est hant plus la neige est 
« sèche >>. Les flocons secs sont 

#3 et poadreux ils 
Saccumulent en coches fines sur 
les arbres et les rochers. La neige 
plas hamide, an contraire, est 
lorde, et forme des couches plus 
épaisses, comme sar les rochers 

da centre m du bord de lean 















ABITUELLE 
vertures nelgeuses 
prennent des formes inhabituelles. 
Souvenez-vous qu'elles dépassent 
largement les roches qu'elles 
recouvrent 








ROCHERS RONI 

Les rochers isolés sont souvent 
complètement recouverts, et 
nt à de simples tas 








P NEIGE 

Même une fine couche de neige 
aide à définir les formes et à 
distinguer les objets les uns des 














YGLaçons EMPLACE autres, ici, la neige se reflète 
Les glaçons se forment lorsqu’ ul fait pas Së nettement dans l'eau calme du 
Juste asez chand pour que la neige fa neige fondue lac il fant en tenir compte ler 
fonde un pen, et que lean gèle en s'écoulerait du choux des valeurs 


"enden ils apparaissent à naturellement 
l'entrée des grottes, sur les cascades PtÔt qu'au 
où les gattières ae 





ASTUCES 






+ Le vent et l'eau créent 
le méme type de 
vaguelettes dans le sable. 









+ Un désert sans 
végétation est mort 
avec quelques plantes, 
il reste aride mais n'est 
pas stérile 








+ La neige est lourde et 
s'accumule sur les arbres, 
faisant sensiblement 

ployer les branches. 
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L'EAU ET LES REFLETS 


eg EST LE MIROIR DE LA NATURE, QUAND ELLE EST 
SUFFISAMMENT CLAIRE, ON NE LA VOIT PLUS, ON NE PERÇOIT 
QUE LES REFLETS ET LES COULEURS DES OBJETS ALENTOUR, 
AU-DESSUS ET AU-DESSOUS DE L'EAU, QU'IL S'AGISSE DE 
ROCHERS, DE SABLE OÙ DU CIEL. CES EFFETS SONT MOINS 
SENSIBLES DANS UNE EAU TROUBLE, OÙ L'ON DISTINGUE 

LES PARTICULES QUI Y FLOTTENT EN SUSPENSION PLUS QUE 


L'EAU ELLE-MÊME. 


ASTUCES 


+ L'eau claire reflète toute 
la gamme des valeurs 
l'eau trouble reflète 
principalement les valeurs 
claires. 


À part dans les zones de 
lumière intense et 
directe, les reflets à la 
surface de l'eau prennent 
la couleur du ciel. 


La surface de l'océan 
paraît souvent plus 
sombre au niveau de 
l'horizon qu'au premier 
plan. 


Sous les climats chauds, le 
ciel est très bleu une 
mer tropicale sera donc 
bleu ciel ou bleu de 
phthalocyanine, tandis 
que les eaux plus 
septentrionales sont bleu 
cobalt ou bleu outremer. 


Une vague se brise 
toujours de la même 
façon par temps calme, 
qu'il s'agisse d'une simple 
vaguelette ou d'une lame 
de plus de trois mètres 
de haut seule l'échelle 
change. 





PLAN SUPÉRIEUR 
Le haut de la cascade et 
les rochers sont peints 
dans des tons moins la cascade, ce qui situe 
clairs, plus bleus, car la scène en fin d'après 
ils reflètent la lumière midi. 

du ciel, 


LUMIERES INTENSES 
Une lumière plus intense 
frappe les côtés de 





ROULEAUX 


INTERVALLE 
L'intervalle entre les vagues est plutôt 
régulier mais la perspective fait qu'elles 
semblent être de plus en plus 
rapprochées. 





A En PLeine MER 

La farce da vent jone sur la tnille des vagues, mais 
ne change rien à lear structure. Les embruns 
peuvent cacher les vagues et dissimuler totalement 
l'horizon, donnant du mouvement et de l'énergue à 
votre peinture. Emplayez des indices visuels comme les 
bulles, l'écume et les embruns pour exprumer l'échelle 
et l'intensité du mouvement 


PETITE CASCADE 

On dat pute apercevoir les rochers qui stracturent 
la cascade, même si l'eau est relativement opaque. 
Ce sont ces rochers qui déterminent la direction de 
la runère, les accidents qui créent de petites 
cascades où l'eau semble se précipiter avec plus de 
violence qu'ailleurs. 


VAGUES 
La crête de la vague est plas 
étroite que sa base. Quand elle est 
éclairée par l'arrière, on perçot 
une lueur dence, ramantique m 
apauante. Elle pent constituer un 
contrepoint an movement et an 
rythme de lean, ae an contraire 
5 mettre en valeur, selon que les 
réhauts et les couleurs sont wufiés 
m accentuent certains Éléments. 


Les vagues s'écrasent 
graduellement à partir 
des extrémités, et non 
de manière uniforme. 








A EAU CALME 
Larqu'une image se 
reflète clairement à la 
surface de l'eau, le reflet 
paraît plus sombre que 
l'orugunal 


Core ce 
Quand un objet tou 
la surface de | 
son reflet est 
quasim 

confo 











spague que Laur l'eau 





génère we. ejfet 


perspectue atm 







E 


Vv Brume 
Par un matin calme et bramenx la frontière entre 
le ciel et l'océan est difficile à distinguer On 

reeannait lean aux vagues gui la parceurent 
l'horizon reste uwisible. Une sce 
artute de fantasy. 


MATINALE 


tance, 4 "sde 











ne parfaite pour un 















Le sen LA BRUME SABLE 
Les ondulations du sable 
dans l'eau ont toutes Le 


la même direction 


Les légers mouvements 
des bancs de brume 

suggèrent ui 
et guide 
les ruin 





e direction 
AG TES 
it l'œil vers A VAGUELETTE 


S. Les mdalatuns 
fracturés et hachés. Le 6 
lnterrompues par des bandes et des gro 
du ciel. De plus, el 

o la droite. 








leformens les refet 











Que apparaissent 


images des objets 


ont 


ure: 











rs la gauche 


L'EAU ET LES REFLETS 


de la couleur 
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DEDANS ET 
Les bleus pousse: 
vers l'intérieur au 
point A, tandis que 
le reflet de limage 
tire vers l'extérieur 
au point B. 


DEHOR. 





SOMBRE E 
La base des rochers étant 
humide, elle paraît beaucoup 
plus sombre que le reste 

du rocher 














R- 


_ imAGiINER 


examine le travail de quelques-uns des meille 
ins. On y passe en revue leurs choix et leurs techn 
urquoi ont-ils choisi telle technique ? Comment son 
? Comment utiliser la perspective aérienne 
utes les questions menant à l’image finale seront e 
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CITÉ ANTIQUE 

























Mon KIDD VOULAIT PEINDRE UN TRÈS GRAND TABLEAU. IL A CHOISI COMME 
SUJET UNE CITÉ ÉDIFIÉE SUR PLUSIEURS SIÈCLES, CE QUI LUI A PERMIS DE 
METTRE À PROFIT SES RÉCENTES RECHERCHES DANS LE DOMAINE DE 
L ARCHITECTURE. POUR PIRANESI, L ARTISTE A TRAVAILLÉ AVEC DE LA PEINTURE 
À L'HUILE, QUI N’EST JAMAIS PARFAITEMENT OPAQUE. IL EN A PROFITÉ POUR 
PRÉPARER UNE SOUS-COUCHE DE COULEURS PANACHÉES, QUI RESTE 
PERCEPTIBLE À TRAVERS LES COUCHES ULTÉRIEURES, SURTOUT S'IL S'AGIT 
DE COULEURS TRANSPARENTES. PAR EXEMPLE, LE BLANC DE PLOMB EST PLUS 
CHAUD ET PLUS TRANSPARENT QUE LE BLANC DE TITANE.VOUS POUVEZ 
TESTER L'OPACITE D'UNE COULEUR EN L’ETALANT SUR DU NOIR. CERTAINES 
PEINTURES À L'HUILE SONT AUSSI TRANSPARENTES QUE L AQUARELLE. ELLES 
DONNENT UN BON RÉSULTAT QUAND ELLES SONT MÉLANGÉES À UNE 
— COULEUR TRANSLUCIDE. L'INTENTION DE L ARTISTE 
| ÉTAIT DE CRÉER UNE IMAGE COMPOSÉE DE 

PLUSIEURS PLANS DISTINCTS, À L AIDE DE LA 
PERSPECTIVE ATMOSPHÉRIQUE (VOIR PAGE 46). IL 
| A ÉGALEMENT PRÉVU DES REGROUPEMENTS DE 

FORMES (VOIR PAGE 29) POUR ÉVITER 

D'ÉGARER LE SPECTATEUR DANS UNE SCÈNE 
À TROP COMPLEXE. 
Ki 


1 CROQUIS Pour ses croquis, l'ar- 
tiste aime mieux gribouiller que 
dessiner . ses meilleures idées nais- 
sent ainsi. Il ne montre pas les 
résultats, mais les conserve soi- 
gneusement. Ainsi, il peut réutiliser 
des idées oubliées pour de nou- 
velles peintures. Après l'étape des 
gribouills, l'artiste réalise un dessin 
à taille définitive sur du papier 
calque et repasse ses traits pour 
les transférer sur le support final 
Cela explique l'épaisseur des 
lignes du croquis de travail (en 
haut à droite). || prend parfois des 
notes directement sur le croquis. 
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2. CROQUIS EN COULEUR L'artiste savait qu'un projet 
de cette envergure allait lui prendre du temps, et il 
voulait s'assurer de la qualité de sa composition. Il a 
donc réalisé une série de croquis en couleur: Celui qui 
est présenté ici a été suivi au plus près pour le tableau 
définitif, et pourtant il reste excessivement sommaire. 











3. RECHERCHE Lartiste commence toujours son tra- 
vail avec un crayon et une feuille de papier; mais il effec- 
tue ensuite quelques recherches, surtout s'il souhaite 
une certaine précision historique. lci, il a créé une 
sculpture en argile d'après un modèle vivant cela lui a 
permis de résoudre les problèmes d'éclairage et de 
mieux visualiser la statue qui figure dans sa peinture. 


4. SOUS-COUCHE Préparer une sous-couche (voir page 15) en terre de 
Sienne brûlée et ombre brûlée permet de placer les valeurs (Voir page 30). 
Elle sera totalement recouverte par la suite et ne sert que de guide à l'artiste. 
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5. PEINTURE INITIALE L'artiste a 
choisi des couleurs et des valeurs 
extrêmement variées dans la 
sous-couche cela restera visible 
dans le tableau finalisé. Le plus gros 
du travail à cette étape est l'appli- 
cation de la peinture. Le dirigeable 
est une simple tache rouge. 


6. TEXTURE La texture passe 
avant la forme dans les tableaux 
de Kidd. En variant la consistance 
de la peinture sur le pinceau, il 
laisse plus ou moins visibles les 
couleurs de la sous-couche. En 
examinant les détails, vous verrez 








que l'aspect tacheté de la sous- 
couche permet de décrire la tex- 
ture des pierres antiques de la 
cité. 


7 DERNIÈRES TOUCHES L'artiste 
a décidé que les variations de ton 
de la sous-couche n'étaient pas 
suffisantes, À la fin du travail, il a 
peint des traces blanchâtres sur 
les murs, pour évoquer un marbre 
antique. Il a intitulé le tableau 
Piranesi en hommage à un artiste 
italien du zu siècle, Giovanni 
Battista Piranesi, spécialiste des 
ruines spectaculaires, 
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CITÉ FUTURISTE 


/ 
L IDÉE DE Winsor McCay CITY EST VENUE À TOM KIDD DANS UN BUS 
DE MANHATTAN, LORSQU'IL A APERÇU UN IMMEUBLE DU XIX® SIÈCLE, 
LANSONIA. IL S'EST IMAGINE ARRIVANT DANS UN New YORK 
FANTASMATIQUE, NON PAS EN BUS, MAIS EN AERONEF. 
LE DEROULEMENT DE SON TRAVAIL SUR CE TABLEAU MONTRE A QUEL POINT 
LES ILLUSTRATEURS DOIVENT PRENDRE DE BONNES DECISIONS AU COURS DU 
DEVELOPPEMENT, ET ETRE PRETS A APPRENDRE DE LEURS ERREURS POUR FAIRE 
LES CORRECTIONS QUI S'IMPOSENT. 
1 CROQUIS PREPARATOIRES De 
retour chez lui, l'artiste a réalisé 
une première étude de mémoire. 
Elle ne ressemblait pas exactement 


à ce qu'il avait imaginé, mais au 
moins l'idée était sur le papier: 






























2. FAIRE DES ERREURS L'artiste com- 
mence souvent avec une idée simple 
qu'il développe petit à petit. Après les 
premiers croquis, il dessine plusieurs 
vignettes jusqu'à arriver à une compo- 
sition satisfaisante. 

Il dessine ensuite toute l'image sur un 
papier calque, ce qui est un bon 
moyen de pointer les défauts de son 
style. Il réalise qu'il n'aime pas le résul- 
tat, qui n'est pas assez spectaculaire. Il 
dessine quelques vignettes supplé- 
mentaires, et s'arrête à un château aux 
extensions chaotiques. La composition 
originale avait besoin d'un centre d'in- 
térêt plus fort, de quelque chose de 
vraiment monumental. 


_ 3. TON Cette fois encore, l'artiste dessine sa nouvelle composition sur 
*— papier calque, imaginant comment l'édifice s'est étendu au fil du temps. 


Fr + ~ Avec du papier carbone, il transfère le dessin sur un panneau d'Isorel 
KI: apprété au gesso, puis pose le ton de base avec un lavis de terre de 







Sienne brûlée. Cela fixe le dessin et donne une belle couleur de fond. II 
arrive que le dessin soit légèrement brouillé, mais ce n'est pas gênant il 


suffit de se reporter à l'original. 






4. TRAVAIL DANS LA DURÉE 
L'artiste s'attelle à ce tableau 
quand il a du temps entre deux 
travaux d'illustration. Il s'écoule 
parfois plusieurs semaines avant 
qu'il y revienne. Pour conserver ses 
mélanges d'une séance à l'autre, il 
suffit de couvrir sa palette (avec du 
papier d'aluminium par exemple) 
et de pulvériser de l'huile de lin sur 
la peinture pour ralentir le 
séchage. Ainsi, il a pu peindre la 
texture et la forme des principaux 
bâtiments comme des surfaces 
plates, et ajouter les ombres et le 
volume plus tard en glacis translu- 
cides (voir page 15). Ensuite, il a 
utilisé la même couleur sur la 
palette encore fraîche pour ajou- 
ter les détails, comme les fins 
réseaux qui entourent les fenêtres. 
Il a ainsi évité l'étape du croquis en 
couleur et a pu travailler les cou- 
leurs directement, avec des formes 
simples et de nombreux détails. 


5. TABLEAU ACHEVÉ Peindre les 
structures en aplats de couleur fait 
que les valeurs (voir page 30) et 
les masses (voir page 29) sont cor- 
rectement établies, ce qui crée une 
composition forte. Les glacis ont 
donné volume et relief aux bâti- 
ments. 


Cité FUTURISTE 
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+ E + 
CITE AQUATIQUE 


Pour SA CITÉ AQUATIQUE, ANTHONY 
WVATERS AVAIT EN TÊTE LES CANAUX D'UNE 
CITÉ SI VASTE QU'ELLE COUVRIRAIT TOUTE 
UNE PLANÈTE. PLUS FAMILIER DES COURBES 
QUE DES ANGLES, IL A CHERCHÉ SON 
INSPIRATION DANS LE TRAVAIL DE 
LARCHITECTE ANTON! GAUDI. LES FORMES 
SONT ORGANIQUES, AVEC BEAUCOUP DE 
METAUX COMME LE CUIVRE ET LACIER, 
CORRODES AU CONTACT DE L'EAU, 

IL A PREPARE SA COMPOSITION SUR PAPIER, 
LA SCANNÉE ET MISE EN COULEUR SOUS 
PHOTOSHOP. L ARTISTE A ÉGALEMENT 
SCANNE DES PHOTOGRAPHIES DE TEXTURES 
INTÉRESSANTES. 














3. CROQUIS NUMÉRIQUE Après avoir scanné son ébauche, l'artiste l'a réduite à la taille d'une 
vignette pour travailler la composition du tableau. Ainsi, il peut expérimenter plus facilement 
et résoudre les problèmes éventuels avant de revenir à la taille réelle. Sous Photoshop, il a 
appliqué les couleurs sur un nouveau calque (voir page 17) pour préserver le dessin original. 


4. DÉBUT DE LA PEINTURE À l'aide d'une brosse assez 
large, l'artiste place les cascades, puis commence à peindre 
la ville. I| passe rapidement sur les éléments de l'arrière-plan 
en se concentrant sur les édifices les plus grands. 





1 CROQUIS SOMMAIRE L'artiste commence toujours 
ses peintures par des croquis rapides, || a choisi cette 
composition parmi une douzaine d'essais, 





© 


2. PREPARATION DE L'ÉBAUCHE Le croquis de la 
première étape est maintenant nettement plus abouti. 
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Le DD OF O+ Oe 
ES Pan Layer 
Ca Copy of Rihana Senn 
EC srayscai Layer 01 on Overay 
IS uer Wito Land on Har Light 


Tn for Green Land on Hard Light 


ES) Patinates Copper on Color Burn 


ckground 






































5. TRAVAIL À MI-PLAN Une foi 
l'horizon bien avancé, l'artiste s'at- 
taque aux structures situées à mi- 
plan. Une photographie de cuivre 
patiné, scannée, est utilisée 
comme base pour la texture des 
bâtiments du premier plan 


6. VALEURS Le travail sur le bas de 
l'échelle des valeurs (la gamme du 
clair au foncé présent dans 
l'image, voir page 30) est presque 
terminé. Les valeurs sombres 
viennent en premier car elles sont 
la base sur laquelle on pose les 
valeurs claires. 





78  IMAGINER DES MONDES FANTASTIQUES 


7 LUMIÈRES ET TEXTURES L'artiste commence à 
introduire des valeurs plus claires II intègre d'autres 
photographies scannées, dont celles de panneaux 
rouillés couverts de fientes et de coquillages, et celle 
d'une ancre. Certaines de ces images permettent 
d'ajouter des effets intéressants à la peinture. Pour les 
incorporer il crée un nouveau calque au-dessus de la 
couleur 





8. SOUS-COUCHE La vignette numérique est aplatie 
(voir page 17) et ajoutée au fichier de travail en taille 
réelle en tant que sous-couche. Agrandir la vignette 
adoucit les formes, ce qui participe à la mise en place 
de la perspective atmosphérique dans l'arrière-plan 
(voir page 46). Les gris clairs et moyens sont retirés de 
la sous-couche originale et transférés sur leur propre 
calque afin de préserver les traits du dessin avant de 
reprendre la peinture. 


GEES 
EE 


a 
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9. PRENDRE DES DÉCISIONS En naviguant d'un 
calque à l'autre, l'artiste peut comparer différents 
arrangements. Il décide de garder des couleurs 
chaudes au premier plan car elles donnent une teinte 
rouille aux bâtiments. 


10. DERNIÈRES TOUCHES L'artiste renforce le côté 
ancien et décrépit des bâtiments du premier plan. II 
ajoute quelques silhouettes de promeneurs pour 
donner une idée de l'échelle. Enfin, la ville à l'arrière- 
plan subit quelques modifications pour paraître moins 
exotique. 
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CITÉ SYLVESTRE 


En REALISANT CLAIRIERE SACREE, ANTHONY WATERS A IMAGINE DES 
CATHÉDRALES DU XV® SIÈCLE SERVANT DE SERRES DANS D'IMMENSES 
MÉTROPOLES. L ARCHITECTURE DE CETTE SERRE-CATHÉDRALE EST 
DIRECTEMENT INSPIRÉE DE LA SAGRADA FAMILIA D'ANTONI GAUDI. 
LARTISTE A SCIEMMENT DONNE UN ASPECT NATUREL AUX STRUCTURES DE 
SOUTIEN, COMME LES COLONNES EN FORME DE TRONCS, ET AJOUTÉ DE LA 
MOUSSE ET D’AUTRES PLANTES UN PEU PARTOUT. LES BÂTIMENTS SONT 


1 CROQUIS D'AMBIANCE Le but 
de l'artiste est de placer le spec- 
tateur au cœur d'un environne- 
ment forestier Il a donc choisi un 
point de vue au ras du sol, mon- 
tant vers les arbres, les colonnes 
et les arches monumentales. 


2. ÉBAUCHE AVANCÉE À partir du 
premier croquis, l'artiste dessine 
une version plus propre et resser- 
rée de la même idée. Dans cette 
ébauche à l'encre rouge, le point 
de vue est toujours placé entre les 
arches d'un bâtiment, mais suffi- 
samment proche des arbres pour 
que l'on puisse voir l'extérieur On 
aperçoit d'autres cathédrales au 
loin. 


3. DERNIÈRE ÉBAUCHE Dans 
cette version définitive de 
l'ébauche, les arches du premier 
plan sont moins présentes. Cette 
image va maintenant servir de 
base à la peinture. 


CENSÉS REPRODUIRE LES CONTOURS 


DÉLICATS DE LA FORÊT QUI 


L ACCUEILLE. À LAIDE DE PAINTER ET 
DE PHOTOSHOP, L ARTISTE A CRÉÉ 
UNE PEINTURE NUMÉRIQUE PROCHE 
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Soi espera] 
PNE EEN 























Su fern Wut 


6. FINIR LA VIGNETTE La dernière étape du travail sur la 
vignette numérique est le commencement de la peinture. 
L'artiste fait une passe rapide sur toute l'image, avec une 
brosse large, pour ne pas s'encombrer de détails. Son atten- 
tion se porte avant tout sur la lisibilité de la composition. 












j 








NTE Oe LE A 


ss: 
ETEEN A 


4. AQUARELLE L'artiste numérise 
(voir page 17) son ébauche finale, 
en réduit la taille et l'importe dans 
Painter (voir page 16), où il 
applique rapidement une pre- 
mière couche d'aquarelle. 





5. COMBINAISONS La deuxième 
couche d'aquarelle est combinée 
à la première dans Photoshop, en 
essayant différents réglages, 
comme Produit (Multiply) ou 
Incrustation (Overlay). Une fois 
satisfait du résultat, l'artiste a 
ajouté une troisième couche 
d'aquarelle. L'image affiche alors 
toute une gamme de verts, du 
chaud au froid, et on perçoit un 
peu de lumière. 
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7 NIVEAUX DE GRIS L'artiste réa- 
lise et scanne un crayonné plus 
détaillé, quil compte importer sur 
la vignette numérique. II sépare les 
gris clairs et moyens, quill déplace 
sur un calque à part pour proté- 
ger les traits du crayonné de la 
peinture, 


8. SOUS-COUCHE Une fois les gris séparés, le 
fichier est converti en RVB (voir page 17) afin 
de travailler en couleur On y importe la 
vignette numérique, qui servira de sous-couche 
En l'agrandissant, ses formes se sont adoucies, ce 
qui contribue à traduire la perspective atmo- 
sphérique de l'arrière-plan (voir page 46) et 
rend plus nets les objets des premier et 
deuxième plans. 
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9. FINITIONS Maintenant que 
l'arrière-plan et le deuxième plan 
sont prêts, il ne reste plus que des 
détails à peaufiner La lumière aux 
fenêtres donne vie à l'édifice, et les 
silhouettes sous les arbres témoi- 
gnent de l'immensité des lieux. 


10. DERNIERS EMBELLISSE- 
MENTS Dans l'image finale, le pre- 
mier plan est éclairci afin que les 
détails ne se perdent pas dans 
l'obscurité. Les habitants de la forêt 
ont reçu une touche de bleu qui 
les rend un peu plus visibles. 
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CITÉ SOUTERRAINE 


Date EST UNE PEINTURE NÉE DE 
FAÇON SPONTANEE. L ARTISTE N’A PAS 
REALISE D'ESQUISSE SUR LAQUELLE IL SE 
SERAIT BASE POUR DEVELOPPER UN PAYSAGE 
SOUTERRAIN. ALAN M. CLARK POSSÈDE UNE 
MÉTHODE DE TRAVAIL UNIQUE QU'IL APPELLE 
LES « ACCIDENTS CONTRÔLÉS ». CETTE 
TECHNIQUE CONSISTE À POUSSER DE 

LA PEINTURE ACRYLIQUE SUR UN SUPPORT 
AVEC DIFFÉRENTS OUTILS. LES RÉSULTATS LUI 
SUGGÈRENT DES TEXTURES, DES FORMES ET 
DES CONTRASTES, PROCHES PARFOIS DE 

LA PHOTOGRAPHIE. 





1 «ACCIDENTS CONTRÔLÉS » L'artiste se sert d'ob- 
jets de tous les jours pour poser la peinture sur son 
support, généralement un panneau d'Isorel apprêté. II 
utilise des chiffons, de la cellophane, du papier alumi- 
nium, des emballages de plastique, des rouleaux, du 
carton, des ballons de baudruche, voire un sèche- 
cheveux. 





2. EFFETS DE BALLONS L'artiste 
recouvre une planche d'lsorel 
apprêtée au gesso d'acrylique bleu 
foncé, violet et vert. Il attend que la 
surface ait séché, puis il la brosse 
avec diverses teintes de marron. 
Ensuite, il pose un long ballon de 
baudruche sur la peinture encore 
humide, Il le roule, le fait glisser, le 
presse, le fait rebondir et le tord 
pour obtenir toutes sortes d'effets 
sur la peinture. 


3. « HALLUCINATIONS FORCEES » 
Une fois la peinture sèche, l'artiste 
examine le résultat. Il recherche 
des « hallucinations forcées » pour 
trouver le futur sujet de sa pein- 
ture dans les formes intrigantes, 
mais souvent abstraites, créées par 
la technique des accidents provo- 
qués. De la même façon que l'on 
peut voir des visages sur un tronc 
ou des animaux dans les nuages, 
l'artiste arrive à voir des images 
dans la peinture et décide de ce 
qu'il compte représenter avant de 
prendre ses pinceaux. 





4. CRÉER DE LA PROFONDEUR Le bleu donne de là 


profondeur et isole les formes du premier plan. 
Certaines formes sont légèrement grignotées par le 
bleu pour donner l'impression qu'elles disparaissent au 
loin, 


5. OMBRE ET LUMIERE Les formes reçoivent des 
ombres et des reflets. Elles sont accentuées et leur 
texture est travaillée là où il en manque. Les sil- 
houettes de structures lointaines permettent de briser 
la notion de distance. 


6. ACHEVER LA SCÈNE L'artiste ajoute du 
rouge à l'avant des formes et du bleu sur les 
contours arrière afin de renforcer l'illusion 
qu'elles sont éclairées par une lumière bleue 
venue de l'arrière-plan. Les fenêtres et les 
portes sont suggérées par des rectangles 
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orangés correspondant à la lumière émanant 
de l'intérieur des formes. Des rangées de 
fenêtres, dont la taille diminue avec la dis- 
tance, participent à la mise en place de la 
perspective (Voir page 38) créée par le halo 
bleu. 
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LIEUX ANCIENS 


ET A PEINT LIEUX ANCIENS, ROB ALEXANDER A 
IMAGINE UN MONDE A LA FRONTIERE DE LA FANTASY 
CLASSIQUE, HERITEE DE TOLKIEN, ET DU JAPON FEODAL, AVEC 
DES GENIES CONSTRUISANT LEURS MAISONS DANS DES 
ARBRES. ENSUITE, SUIVANT LE PRINCIPE « L ARTISTE VA LA OU 
SON CRAYON LE MÈNE », L'IMAGE EST PARTIE D'UN SIMPLE 
CROQUIS, POUR ABOUTIR A UN PANORAMA EN DEUX PUIS 
QUATRE PANNEAUX. 





2. ÉVOLUTION Une fois l'idée en 
tête, il est temps de la développer 
En travaillant sur des feuilles de 
28 cm par 36 cm, l'artiste laisse les 
deux dessins évoluer naturelle- 
ment, guidé uniquement par son 
idée de départ Jusqu'ici, il a préféré 





CH 
1 LA NAISSANCE D'UNE IDÉE À A a pes Re Fea fecherches ou 
l'origine de cette peinture se Io de di PEN Lu de base. 
trouve cette interrogation de l'ar- # { ou Wuer son i le base. 


tiste « Quelles sortes de maisons 4 
peuvent bien se construire les elfes 

japonais dans les arbres ? » Ce cro- 

quis rudimentaire est une pre- 

miére tentative de réponse. 





3. CRÉER UN LIEU Ensuite, il 
réunit les deux dessins et les étoffe 
considérablement, créant une 
composition bien plus riche et qui 
donne une impression d'espace 
plus rempli. Le but est de créer 
une forét complexe regorgeant de 
traces de son passé. L'artiste a uti- 
lisé des livres sur les forêts, les 
sanctuaires et l'architecture du 
Japon, qui lui ont permis de confé- 
rer à son œuvre un certain réa- 
lisme et beaucoup de vraisem- 
blance. 
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4. ÉTUDE DE COULEURS 
L'artiste scanne le dessin de 
l'étape 3 et réalise un 
exemple de mise en cou- 


5. (a, b, c) DÉVELOPPEMENT À partir 
de l'image-concept de l'étape précé- 
dente, l'artiste réalise quatre illustrations 
finales, quil compte placer sur un large 


leur sous Photoshop (voir 
page 16). Cette image lui 
sert de guide. II avait besoin 
de développer  suffisam- 
ment la forêt pour trouver 
l'inspiration et prendre la 
bonne direction 


panorama. Bien qu'il soit parti sur 
l'idée d'un panorama en deux pan- 
neaux, il décide de conserver ses 
dessins dans une composition a 
quatre panneaux. Ces vignettes 
montrent le cheminement qui a 
mené au résultat final, Sur la vignette 
Sc, les deux dessins originaux de 
l'étape 2 se retrouvent chacun à une 


] 
6. (a, b, c, d) DESSIN L'artiste 
reprend ses deux dessins originaux 
auxquels il apporte quelques 
modifications pour qu'ils s'adaptent 
aux extrémités du panorama. 
Ensuite, il dessine les deux pan- 
neaux intermédiaires, chacun sur 
une page à part c'est plus pra- 
tique, et cela oblige à faire un des- 
sin intéressant en lui-même. Tout au 


















long de cette étape, l'artiste place 
régulièrement les dessins les uns à 
côté des autres pour s'assurer qu'ils 
formeront un tout cohérent lors- 
qu'il peindra l'image en un long 
panorama sur une seule feuille de 
papier Les quatre dessins définitifs 
sont transférés sur du papier à 
aquarelle tendu. 
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7 FORMER UNE IMAGE COHÉ- 
RENTE || y a encore plusieurs pro- 
blèmes à résoudre dans les dessins 
pour qu'ils s'ajustent correctement 
et s'assemblent en un tout cohé- 
rent. Deux d'entre eux ont été 
résolus ici, les autres le seront plus 
tard, au pinceau, au fur et à mesure 
de la progression de la peinture. 
Avec une image aussi complexe, 
l'artiste s'est rendu compte que 


certaines décisions ne peuvent 
être prises qu'en cours de travail 
cela tient à la fois au fait que l'aqua- 
relle se comporte de façon parti- 
culièrement imprévisible, et à la 
complexité de l'image. Avant de 
commencer à peindre, il reste de 
nombreuses questions et points 
de détail en suspens, auxquels l'ar- 
tiste ne pourra répondre que lors- 
qu'il verra l'image sur le papier: 











9. ÉTABLIR LA STRUCTURE On peut voir 
ici l'évolution d'une section. Les lavis clairs 
couvrent l'extrémité droite de la peinture, 
la structure commence à être établie 
entre les différents éléments et les valeurs 
(voir page 30) sont déjà en place. L'aspect 
final du bord de la cascade est encore en 
cours d'élaboration, et l'enchevêtrement 
de branches et de maisons du deuxième 
plan reste à finaliser. 


10. L'IMAGE FINALE L'artiste place et 
équilibre les rehauts, il effectue les der- 
nières corrections de couleur, renforce 
l'atmosphère là où c'est nécessaire et 
peint les derniers détails, comme les 
feuilles et les branches. Ensuite, il place la 
peinture verticalement contre un mur et 
s'éloigne pour l'observer dans son 
ensemble, telle quelle et dans un miroir 
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8. LA PEINTURE Le tableau prend 
forme graduellement de la gauche 
vers la droite et de l'arrière-plan 
vers le premier plan. Les premiers 
lavis (voir page I1 couvrent de 
larges zones, avant d'être lente- 
ment raffinés. L'artiste utilise beau- 
coup d'eau pour commencer, puis 
en réduit la proportion à mesure 
qu'il avance. Les effets atmosphé- 
riques sont esquissés mais ils n'ap- 
paraîtront qu'en dernier ressort, 
ajoutés avec de la peinture 
opaque. Puisquils ont une valeur 
claire, ils servent à équilibrer les 
autres régions claires de l'image, ce 
que l'on ne peut faire qu'à l'ultime 
étape. 


Il procède aux dernières retouches pour 
s'assurer que le tableau a suffisamment 
de corps modifier les valeurs ici ou là, 
reprendre certaines formes pour qu'elles 
soient plus lisibles, séparer les éléments 
du deuxième plan et de l'arrière-plan, ou 
encore harmoniser les valeurs et les relier 
pour créer une impression de masse 
(voir page 29) et de solidité, 
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DANS LA FORÊT 





een A CRÉÉ FORÊT MIRRODIN, JOHN AVON SOUHAITAIT ILLUSTRER 

“gy Ay UNE FORÊT DE METAL, ET AUSSI MONTRER QU'UNE PEINTURE PEUT AVOIR AUTANT 
g D'ÉNERGIE QUE LE CROQUIS INITIAL. 

EN COMBINANT DES TECHNIQUES TRADITIONNELLES ET NUMÉRIQUES, L ARTISTE 
BÉNÉFICIE DES FORCES DE CHACUNE D'ENTRE ELLES. 

\ AVEC PHOTOSHOP, IL PEUT RETOUCHER SANS CESSE SON IMAGE ET AVOIR 

\ CONSTAMMENT UNE IDÉE DE LA PROGRESSION DU DÉVELOPPEMENT. 
CEPENDANT, AU BOUT D'UN MOMENT, IL IMPRIME LE DESSIN POUR AVOIR 
UN OBJET PHYSIQUE SUR LEQUEL APPORTER LES DERNIÈRES TOUCHES 

—— A LACRYLIQUE ET AU MARQUEUR. 












1 CROQUIS AU TRAIT L'artiste 
commence par un croquis au trait. 
Cette étape est essentielle et au 
cœur de sa créativité. La vision naît 
de son imagination, et il essaye de 
donner le plus de mouvement 
possible a chaque ligne. 


3. AJOUTER LA COULEUR La pers- 
pective tonale étant établie, 
chaque élément peut maintenant 
recevoir une couleur légèrement 
différente. L'artiste joue avec les 
verts et les bruns chauds au pre- 
mier plan, et des bleus-verts plus 
froids dans le fond. 


2. CROQUIS EN TONS L'artiste 
scanne le croquis, puis sélectionne 
chacun des éléments pour les isoler 
sur un calque. Les valeurs sont sim- 
ples, avec des éléments sombres au 
premier plan, s'enfonçant dans un 
arrière-plan plus clair Tous les arbres 
étant indépendants, l'image peut 
être modifiée facilement. 





4. AJOUTER LE VOLUME ET LA 
LUMIÈRE La source lumineuse se 
trouve sur la gauche, en hauteur, et 
détermine la forme des arbres. II 
est important de savoir quand 
s'arrêter Ici, les ombres n'appor- 
tent presque aucune information, 
ce qui fait d'autant ressortir les 
détails alentour. 








5. DÉTAILS ET ARRIÈRE-PLAN 
L'artiste passe d'un élément à 
l'autre, sur toute l'image. La pro- 
gression sur une zone donne des 
indices sur les autres, ce qui fait qu'il 
est impossible de finir un élément 
d'un seul coup. Une fois qu'il a bien 
défini la forme d'un arbre, il s'inté- 
resse à un autre, et chacun d'eux 
inspire les suivants. Quelques 
rayons de soleil définissent une 
ambiance. 
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6. TRAVAUX MANUELS Enfin, l'ar- 
tiste imprime son fichier et le fixe 
sur une planche, Il apporte les 
derniers éléments à l'acrylique et 
au marqueur noir N'ayez pas 
peur de laisser quelques endroits 
en suspens. Ici, certains des traits 
initiaux sont encore visibles à tra- 
vers la peinture, pour lui donner 
un côté BD. 
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Lie A CRÉÉ MEYERWORLD |, 2 ET 
3, ILENE MEYER SOUHAITAIT QUE LES TROIS 
TABLEAUX PUISSENT FORMER UN TRIPTYQUE 
DANS N'IMPORTE QUEL ORDRE, MAIS AUSSI 
QU'ILS SOIENT INTÉRESSANTS PAR EUX-MÊMES. 
LE TRAVAIL DE L'ARTISTE COMMENCE AVEC 
DES CROQUIS RAPIDES AU FEUTRE, OÙ ELLE 
EXPLORE LE RYTHME ET LE MOUVEMENT. 

CE N’EST QU'ENSUITE QU'ELLE DECIDE DE 
SON SUJET. 















1 ESQUISSE L'artiste dessine ses 
premiers brouillons au feutre, ne 
passant qu'une ou deux minutes 
sur chacun d'eux. Plus elle travaille 
rapidement, meilleur est le résultat. 
2. CROQUIS EN COULEUR Cette 
ébauche rapide, réalisée au feutre 
et à l'aquarelle, constitue un pre- 
mier essai de couleur 


3. TRAITS ET OMBRAGE Après 
avoir transféré la composition sur la 
toile, l'artiste repasse sur les lignes et 
pose les ombres avec une peinture 
à l'huile très diluée. Généralement, 
elle ne fixe pas les tons avant cette 
étape. Notez l'ampleur des change- 
ments apportés lors du transfert. 
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4. COULEURS PRELIMINAIRES 
L'artiste peint les couleurs de base 
à l'huile. On distingue à peine les 
lignes des montagnes et du ciel, 
puisque ces formes doivent s'ac- 
corder avec celles des panneaux 
adjacents. 


5. TRAITS DE DÉFINITION Le 
feuillage reçoit une fine couche de 
couleur L'artiste peint le damier et 
clarifie le mouvement des bords 
du damier en direction de la toile 
suivante. Ces trois éléments sont 
en place et ont acquis un rythme À 
visible. Elle peint aussi les globes. 








6. RELIER LA COULEUR Une fois 
les globes secs, toute la partie infé- 
rieure, y compris les globes eux- 
mémes, recoit un glacis de laque 
d'alizarine bleue, d'outremer et de 
bleu-noir Les trois globes doivent 
avoir la même teinte. Les collines 
et le reste du paysage sont main- 
tenant reliés par la couleur 
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7 GLACIS (voir page 15) Les col- 
lines ont reçu un glacis rose pour 
corriger le ton et un glacis de man- 
ganèse a été appliqué sur les zones 
orangées pour effacer le rouge. 
L'artiste mesure et définit les 
rebords qui marquent le passage 
d'un tableau à l'autre. De savants 
décalages sont nécessaires pour 
aligner les lignes et les couleurs des 
trois toiles. 
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8. RAFFINEMENT DE LA COU- 
LEUR La peinture du coucher de 
soleil progresse. Il y a maintenant 
des nuages sur les trois toiles 
L'artiste retravaille la couleur des 
collines et les rebords. 


9. DERNIÈRES TOUCHES L'artiste 
applique un glacis sur les rebords 
pour leur donner l'apparence du 
verre et corrige les couleurs pour 
qu'elles s'accordent parfaitement. 
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SUR LA MONTAGNE 


1 LE CROQUIS Le travail com- 
mence par un croquis sur papier, 
qui sera reproduit sur toile grâce à 
une mise au carreau. Cette 
méthode laisse à l'artiste le temps 
de réfléchir à sa composition, aux 
proportions et à l'équilibre des dif- 
férentes masses. 


2. LA SOUS-COUCHE (voir page 
15) L'artiste définit les volumes et 
les lumières à l'aide d'une pre- 
mière couche d'ombre brûlée. 
Cette couleur diluée à la térében- 
thine assure une gamme de tons 
étendue. Le principe est que l'on 
puisse peindre par-dessus cette 
couche chaude sur une épaisseur 
plus ou moins importante afin de 
la laisser transparaître par endroits, 
et la faire jouer avec des couleurs 
plus froides. Il est toujours plus 
facile de refroidir une couleur que 
de la réchauffer 











C HRISTOPHE VACHER A PEINT ESPRIT LEVANT À L'HUILE SUR TOILE. IL A 
COMMENCÉ PAR UNE SOUS-COUCHE D'OMBRE BRULEE AVANT DE DÉFINIR 
LARRIERE-PLAN ET LE PERSONNAGE, EN PARTANT DU POINT LE PLUS ELOIGNE 
JUSQU'AU PLUS PROCHE. CETTE MÉTHODE EST L'UNE DE CELLES QU'IL UTILISE 
COURAMMENT. IL LUI ARRIVE PAR EXEMPLE DE PLACER D'ABORD DES APLATS 
DE COULEUR SUR TOUTE LA TOILE AVANT DE PEINDRE LES DETAILS. 

LES TABLEAUX DE VACHER SONT TOUJOURS STYLISÉS, CLAIRS ET EQUILIBRES. 
IL ESSAYE DE PORTER SUR EUX UN REGARD CRITIQUE. SI UNE PARTIE 
FONCTIONNE BIEN, MAIS QU'ELLE VA A L'ENCONTRE DE LA LISIBILITE OU DE 
LA CLARTÉ DE L'IMAGE, IL ESTIME QU'ELLE DOIT ETRE SIMPLIFIÉE. 


3. LE CIEL On voit ici comment la 
sous-couche est utilisée pour les 
couleurs du ciel, surtout dans les 
nuages, où l'équilibre entre les 
froids et les chauds est essentiel 
pour obtenir un effet de transluci- 
dité, Les nuages doivent égale- 
ment acquérir du volume sans 
perdre leur douceur. 
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4. LA MONTAGNE Ce sont les 
montagnes qui donnent sa pro- 
fondeur à l'arrière-plan. Les plus 
éloignées doivent donc avoir des 
valeurs proches de celles du ciel 
et des nuages. Les montagnes les 
plus proches doivent être solides 
pour s'accorder au personnage. 





5. L'IMAGE FINALE L'artiste peint 
la femme, l'aigle et le premier plan, 
ainsi que les dernières touches sur 
les montagnes et le ciel. Après 
cela, il jauge le résultat dans son 
ensemble pour vérifier que les 
couleurs et les valeurs s'associent 
harmonieusement. Si les valeurs 
de l'arrière-plan sont trop 
sombres ou les couleurs trop 
saturées, la lisibilité du personnage 
en souffre. II traque également les 
valeurs ou les contours trop 
temes ou pas assez descriptifs. (s) 
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LITTORAL 


Pour DONATO GIANCOLA, LA PREMIÈRE ÉTAPE DE TOUT 
TRAVAIL EST LABSTRACTION. À L'AIDE DE BATONS DE 
GRAPHITE, IL REALISE DE MINUSCULES ESQUISSES SUR DES 
MORCEAUX DE PAPIER BLANC OU TEINTE. AINSI, IL DEVELOPPE 
ET CHOISIT UNE COMPOSITION QUI CONVIENDRA AUSSI BIEN 
A DE PETITS FORMATS QU’A DES GRANDS. LES POINTS FORTS 
DU DESIGN GRAPHIQUE ET DE L'ESTHÉTIQUE MODERNE, z 
COMME LES PLAGES DE COULEUR OU LES RELATIONS DE z Wee 
MASSES, LUI FOURNISSENT DES BASES SOLIDES À PARTIR À 

À z 1 ABSTRACTION L'artiste commence son travail sur 
DESQUELLES IL BATIT SA PEINTURE. EN S’AIDANT DE TOUT La Maîtresse par une série d'études de la taille dune 
UN MATERIEL DE REFERENCE, IL PREPARE UN BROUILLON A vignette. Il cherche à établir une composition qui se 
$ S traduira efficacement en grand format. 
L'HUILE ET À L'ACRYLIQUE AVANT DE SE LANCER DANS 
LA PEINTURE DÉFINITIVE. 































2. BROUILLON L'artiste dessine ensuite un brouillon à 
plus grande échelle. II en profite pour étudier l'aspect 
que pourraient prendre les formes abstraites dans un 
rendu réaliste, Les personnages sur la droite, luttant 
contre les flots déchaînés, donnent l'échelle du tableau 
et lui confèrent une dimension humaine. Ils sont 
entourés de blocs noirs, en forme de fer à cheval, qui 
conduisent l'œil vers le rocher sur la gauche. 


3. AMÉLIORER l'ABSTRACTION Le brouillon terminé, 
l'artiste retourne aux vignettes abstraites pour y inté- 
grer des éléments inspirés de la réalité. I| agrandit la 
masse rocheuse au centre de la composition et réduit 
encore les personnages. Il remonte la ligne l'horizon 
(voir page 38), quasiment jusqu'en haut du dessin 
Langle des rochers et des personnages est confirmé 
comme un point essentiel de la composition, 
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4. ÉTUDE DES COULEURS Sétant procuré des réfé- 
rences photographiques pour les personnages et l'en- 
vironnement, l'artiste crée une étude à l'acrylique et à 
l'huile. II consulte également des livres sur la mer ainsi 
que des images de vagues glanées sur Internet. Ces 
références l'aident à placer l'éclairage et à choisir des 
couleurs qui donneront du réalisme à sa peinture. 


5. RENDU RÉALISTE L'artiste peint le tableau à l'huile 
sur un support spécialement apprêté, Il se base sur 
l'étude des couleurs et sur la vignette abstraite pour 
les formes principales et le mouvement. Le choix des 
couleurs est passé du bleu outremer au bleu et au vio- 
let, pour situer la scène durant la nuit. L'artiste se réfère 
constamment à ses photographies pour vérifier les 
valeurs (voir page 30), les couleurs et les détails. 
Quelques changements de dernière minute appor- 
tent de la vie au tableau. 
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MONDE AQUATIQUE 


Retour AU PAYS A ETE SUGGERE A ILENE 
MEYER PAR DES CARPES KOÏ, ORIGINAIRES 
DU JAPON, QUI EST SA GRANDE SOURCE 
D’INSPIRATION. DANS SON TABLEAU, LES 
CARPES CHERCHENT LES PAYSAGES DE LEUR 
TERRE NATALE. LARTISTE PEINT À L'HUILE 
SUR UNE TOILE APPRETEE AU GESSO, EN 
MULTIPLIANT LES COUCHES ET LES GLACIS 
(VOIR PAGE 15) POUR DONNER A 

LA SURFACE L APPARENCE DE LA SOIE. 


1 CROQUIS SOMMAIRE L'artiste travaille toujours ses 
croquis rapidement, dans l'urgence. Elle a dessiné $ 
celui-ci au feutre, en moins d'une minute, 4 


2. OMBRAGE Les images sont ensuite transférées sur 


la toile, les traits foncés et ombrés avec de l'huile 
diluée. 





@ 3. TEXTURE L'artiste a peint l'arrière-plan avec une 
couche suffisamment fine pour que les traits restent 
apparents. Elle texture une partie du premier plan et 
de l'écume avec du blanc de titane et de la résine. 



















4. GLACIS Les zones d'ombre reçoivent une combi- 
naison de plusieurs glacis de couleur à l'exception des 
jets d'eau, La peinture diluée est appliquée comme 
base à d'autres endroits, y compris les poissons et les 
orbes. Les pousses et le premier plan sont peints, mais 
on aperçoit encore le tracé des pousses. 
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5. RELIER LE PREMIER PLAN L'artiste peint la trans- 
parence des jets d'eau et les zones reliées au premier 
plan. Les pousses reçoivent un glacis plus épais, ainsi 
que les lignes de construction d'un damier 


6. PEINDRE LES DAMIERS Le jet d'eau reçoit une fine 
couche de base. La connexion entre les eaux jaunes 
et les vertes est achevée. L'artiste commence à rem- 
plir les cases du damier 
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7 LES POISSONS L'artiste peint les volutes dorées du premier plan, puis applique plusieurs 
lavis colorés sur les poissons, Pendant le temps de séchage entre deux lavis, elle travaille sur 
le reste du damier et des volutes, les écailles, les nageoires et les orbes. 





E? 


8. LES ÉTOILES GÉOMÉTRIQUES Après avoir peint 
toute une forme étoilée, y compris les rehauts et les 
glacis, l'artiste y grave des motifs avec un instrument 
pointu (voir page 15). Elle n'a pas le droit à l'erreur si 
le résultat ne lui plaît pas, il faut gratter la peinture et 
recommencer à zéro ! 





9. L'IMAGE FINALE Le tableau fini 
est d'une grande richesse. I| y a 
toujours quelque chose à y 
découvrir: 
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PAYSAGE OHIRIQUE 


Bryce EST UN LOGICIEL DE CREATION 
D'IMAGES DE SYNTHESE SPÉCIALISÉ DANS LES 
PAYSAGES. L'UTILISATEUR A UN CONTRÔLE 
TOTAL SUR LE TERRAIN, LE CIEL, LE CLIMAT, 
L'ÉCLAIRAGE ET LE CADRAGE. L'IMAGE PEUT 
ÊTRE VUE SOUS TOUS LES ANGLES. POUR 
RÉALISER AMIES EN RÊVE, JURGEN ZIEWE A 
CHOISI BRYCE AFIN DE CRÉER UNE IMAGE 
POSSÉDANT L'ÉTRANGETÉ D'UN RÊVE. 





1 CONTOURS DU TERRAIN Pour créer une scène fan- 
tasy sous Bryce, le point de départ est souvent la créa- 
tion du terrain. Lartiste en réalise les contours avec 
Photoshop (voir page 16), sous la forme d'une image 
en noir et blanc qui va devenir une carte de déplace- 
ment (displacement map) pour Bryce. Plus une zone 
est claire, plus elle est élevée. N'importe quelle image 
en noir et blanc convient. 








2. EDITION DU TERRAIN L'artiste 
importe l'image Photoshop dans 
l'éditeur de terrain de Bryce pour 
créer le terrain de base, constitué 
de colonnes irréelles, Il faut retirer 
des zones de terrain au niveau du 
sol pour séparer les colonnes. 


3. COMPOSITION DE LA SCÈNE 
La fenêtre de prévisualisation 
donne un aperçu de la composi- 
tion une fois que les différents 
objets ont été importés depuis 
d'autres programmes. Les formes 
étranges et la gondole ont été réa- 
lisées dans Lightwave. 











4. CARACTÉRISTIQUES DE LA SURFACE Les objets 
importés sont lissés puis resurfacés en utilisant l'édi- 
teur de matière (Material Editor). L'artiste isole les 
objets dans Bryce et traite de la même façon l'eau et 
les montagnes dans un rêve, le réalisme n'est pas de 
mise. 


5. CHANGEMENT DE POINT DE 
VUE En se plaçant en vue aéri- 
enne, l'artiste installe les sources 
de lumière et duplique les objets 
importés pour remplir la scène 
Cette vue aide à mieux voir ce qui 
se passe dans le paysage. 

6. L'ATMOSPHÈRE Tout l'impact 
de l'image dépend de latmo- 
sphère et de l'éclairage. Depuis 
l'éditeur de ciel (Skylab), l'artiste 
peut modifier à loisir le moment 
de la journée, la taille de la lune et 
du soleil, la brume et le brouillard, 
les étoiles et les nuages. 

7 LA SILHOUETTE L'image de la 
jeune file est créée et calculée 
sous Poser Pour paraître fantoma- 
tique et semi-transparente, elle est 
intégrée au paysage dans Photo- 
shop. Quand vous travaillez avec 
plusieurs logiciels, veillez à conser- 
ver un éclairage cohérent. 

8. ASSEMBLER LE TOUT La jeune 
fille de gauche est encadrée par 
les colonnes. La gondole est pla- 
cée sur une ligne de fuite (voir 
page 38). La composition parti- 
cipe à l'action, soulignant la tension 
et l'attraction entre les person- 
nages. 
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APRÈS LA CHUTE 


Ros ALEXANDER A PEINT APRES LA CHUTE EN REPONSE A 
LA COMMANDE D’UNE COUVERTURE POUR UN RECUEIL DE 
NOUVELLES AYANT POUR THEME LES DERNIERS JOURS D'UN 
GRAND EMPIRE. PLUTÔT QUE D'ILLUSTRER UNE SCENE D'UNE 
HISTOIRE EN PARTICULIER, IL A PRÉFÉRÉ EXPRIMER L AMBIANCE 
GÉNÉRALE DE L'OUVRAGE. UNE PEINTURE DOIT AVOIR 
QUELQUE CHOSE À DIRE, ET MÊME S'IL S'INSPIRE DE TEXTES 
EXISTANTS, L'ARTISTE VOULAIT CRÉER UNE HISTOIRE VISUELLE 
GÉNÉRIQUE POUR LE RECUEIL TOUT ENTIER. 


1. VIGNETTES Ces petits croquis 
explorent différents styles architec- 
turaux, points de vue et composi- 
tions, L'artiste les dessine vite et 
sommairement, afin de se concen- 
trer sur les éléments principaux. Il 
est à la recherche du coeur de son 
tableau, de la force unificatrice qui 
va apporter l'harmonie. Cette 
force est apparue dans la vignette 
principale (étape 2), dont il appré- 
cie langle de vue et qui dégage 


l'impact émotionnel qu'il souhaitait. 








4. RAFFINEMENT L'artiste tra- 
vaille son croquis, établissant 
plus clairement l'impression de 
profondeur et d'espace. II choi- 
sit un style architectural et 
cherche l'équilibre entre les 
espaces ouverts et les bâti- 
ments. 





SSSA. 


2. VIGNETTE PRINCIPALE Le cro- 
quis est agrandi et retravaillé, en 
prenant en compte l'épaisseur du 
dos du livre. Larchitecture est 
considérablement remaniée, et 
l'on commence à percevoir la réa- 
lité du monde décrit. 





KÉ AE 
3. NOUVELLE COMPOSITION 





L'artiste continue à concevoir de 
nouvelles idées pour la peinture. I 
réalise un croquis très différent, qui 
lui paraît mieux convenir à ses 
besoins que le précédent. La pre- 
mière composition est abandon- 


née en faveur e celle-ci. 








5. PLUS RAFFINÉ ENCORE L'éla- 
boration de la composition se 
poursuit. L'artiste a trouvé un 
meilleur équilibre, l'arche princi- 
pale au deuxième plan servant de 
contrepoint au dôme et aux 
piliers sur la droite. Les bâtiments 
à l'arrière sont réunis en une 
masse unique (voir page 29), plus 
lisible. Les ruines au premier plan, 
l'eau et les reflets sont finalisés. 
L'artiste rassemble alors des docu- 
ments sur l'architecture, essentiel- 
lement des éléments de ruines 
grecques et romaines, de bâti- 
ments turcs et persans, de cathé- 
drales gothiques. Des détails de 
toutes ces sources sont intégrés 
au dessin pour en renforcer la 
complexité et le réalisme. 


7 L'IMAGE FINALE Le dessin final 
est transféré sur du papier à aqua- 
relle tendu. L'artiste applique la 
peinture rapidement, en commen- 
çant par le ciel et l'arrière-plan, en 
se guidant sur l'étude précédente. 
Les premiers lavis sont très dilués 
(voir page 1 1), les suivants de plus 
en plus secs à mesure que la pein- 
ture progresse. Une fois le tableau 
achevé aux 4/5, l'artiste ajoute de 
la peinture blanche opaque pour 
soutenir les effets atmosphériques, 
rendre plus nets les bords des bâti- 
ments et renforcer certaines zones 
claires, comme le dôme. II utilise du 
blanc de Chine avec une pointe de 
jaune de Naples pour imiter l'as- 
pect du papier à aquarelle, Une fois 
la peinture sèche, il la recouvre 
d'un brossage à sec pour créer un 
glacis (voir page || et retrouver la 
luminosité de l'aquarelle. 


6. ÉTUDE DES COULEURS Cet 
essai de couleur permet à l'artiste 
d'étudier les valeurs (voir page 30), 
les couleurs de base et les tempé- 
ratures (Voir page 34). Ainsi, il 
repère dans la peinture des 
endroits problématiques, où les 
différents éléments sont encore en 
compétition, La perception de la 
profondeur est plus clairement 
établie, la cité en ruine étant suffi- 
samment éloignée pour que les 
deux éléments principaux soient 
lisibles. Le sol est simplifié pour uni- 
fier l'avant-plan. 
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SUR LA TERRE DES GÉANTS 


Les PANORAMAS 
GRANDIOSES DE LA FANTASY 
COMPRENNENT SOUVENT 
DES ELEMENTS MAJESTUEUX 
À L'ÉCHELLE DÉMESURÉE. 
CES PAYSAGES PORTENT LA 
MARQUE DE L'INTERVENTION 
D'ÊTRES CÉLESTES TOUT- 
PUISSANTS, ET IL SEMBLE 
QU'ILS N'ONT PU ETRE 
FAGONNES QUE PAR 

DES DIEUX. DANS SES 
TABLEAUX, CHRISTOPHE 
VACHER A CREE DES SCENES 
AUX PROPORTIONS EPIQUES, 
EMPREINTES D'UNE 
GRANDEUR FABULEUSE. 


> LE mont 
IMMORTELS 


CHRİSTOPHE VACHER, HUILE 
Comune les figures de prone 

de vaisseanx colassanx jaillissant 
du Styx, ces vastes et mystérieuses 
buttes de pierre firment 

des ticarpements inquiétants 

qui semblent smtenir un ciel 
menaçant Les arbres da premier 
plan, le plan de nuages bas 

tt le persmnage minuscule 
traduisent la nature titanesque 
de ce paysage. 








SUR LA TERRE DES GÉANTS LIL 


A LES GÉANTS 


CHRİSTOPHE VACHER, HUILE 
Ces statues anciennes, taillées à même une falaise 
de roche noire, représentent-elles des chevaliers, 

des guerriers en armure m des prêtres ? Smt-elles 
des idoles laboricusemene sculptées par des mains 
humaines, m des statues à taille réelle créées par 
une race de géants * Leur origine est depuis 
longtemps obliže. La pierre magique que flotte 

à leurs pieds et les raus de lumuère perçant 

la couverture nuageuse traduisent le gugantisme 
de ces sculptures 








CITES INYSTERIEUSES 


L: RÉSEAU LABYRINTHIQUE DE RUES ET 
DE BÂTIMENTS QUE FORMENT LES CITÉS DE 
FANTASY FOURNIT DES VUES FASCINANTES, 
BIEN PROPRES À ENFLAMMER L'IMAGINATION. 
LES SILHOUETTES ENTRAPERÇUES DEPUIS 

LES TOITS DONNENT UNE IDÉE DES 
PROPORTIONS DE L ARCHITECTURE, TOUT EN 
IMMERGEANT LE SPECTATEUR DANS 

LA SCENE, EN L AIDANT À IMAGINER LA VIE 
MENÉE PAR LES HABITANTS DE CES ENDROITS 
ÉTRANGES. ON LE CONSTATE ICI, AVEC 

LES PERSONNAGES DE DEUX VILLES AUX 
AMBIANCES RÉSOLUMENT DIFFÉRENTES. 





A SUR UNE PISTE 
SANGLANTE 


EDWARD MiLLER, 
ACRYLİQUE 

En pointant un rayon de lumière 
sur le centre de sa composition, 
l'artute attire l'attention du 
spectateur sur le personnage en 
nour et son ombre pryjétée sur un 
corps allongé. La scène est presque 
trréelle. Na de loin, le persnnage 
tncapuchonné, sans donte une 
créature de la nuit semble mal 
à l'aise dans la lumière de la nae. 
Le reste de la cité est plongé dans 
des ombres blenes et marin. 


<4 VILLE- 
CATHÉDRALE 


RICHARD WRIGHT 
NUMÉRIQUE 

Une métropole, n complexe, 
aux averses bordées d imposantes 
cathédrales, disparaît dans 

la brume matinale. Les arbres 
cherchent la lumière en 
S'élançant entre les arcs-bortants. 
Des durigeables se fraint un 
chemin au milen des clochers, 
passant de l'ombre à la Lumière, 
munuscules au regard des tours 
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À L’ABRi DES TÉNÈBRES 


L ATMOSPHÈRE MALSAINE ET L'HORREUR 
SUBTILE DISTILLÉES PAR LES HISTOIRES DE 
FANTÔMES CLASSIQUES, COMME CELLES 

DE M. R. JAMES, SONT PARMI LES SUJETS DE 
DARK FANTASY LES PLUS DÉLICATS À TRAITER 
GRAPHIQUEMENT. DANS CES IMAGES, 
L'IRRÉALITÉ DES SILHOUETTES SINISTRES QUI 
APPARAISSENT DANS DES PAYSAGES 
NOCTURNES MYSTERIEUX INVITE 

LE SPECTATEUR A IMAGINER LES EVENEMENTS 
CAUCHEMARDESQUES QUI SE DEROULENT 
DANS LES TENEBRES. 





A FANTÔME 


EDWARD MILLER, ACRYLIQUE 

Par une nuit de pleine lune, un persmnage 

fantomatique et marbide a pris position sur les twits. A LES SEPT 

Une lumière pâle se reflète sur sa peau (on ses os ?) Les EDWARDS, HUILE 


blanchâtre émergeant d'une cape naire flottant Une abbaye en nune élève dans un morne 
au vent Le hale verdâtre autour de la lune rappelle paysage hwernal. Ce tableau évoque Abbaye 
les œuvres de John Atkinson Grimshaw, dant les scènes dans une forêt de chênes de Caspar David 

nacturnes traduisaient rechent la fumée, la pollution Friedrich, un peintre remancigue allemand 


et le brouillard maite typiques des cités industrielles du xix! siècle célèbre pour ses paysages 


anglauses de la fin du xv! siècle syrboliques. Certaines de ses œuvres les plas 





connues Sant émpreuntes de mystieume 
Cette image pent elle aussi, être appréciée 
th tant que scène hivernale, ox interprétée 
A UN ANITE NEAN COMME Une réprésen: 
tation de la nature transitoire des chases 


terrestres. 
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DANS LES BAS-FOHDS 


Leg ET PRESQUE OUBLIÉS, LES SOMBRES BOYAUX DES GRANDES MÉTROPOLES — ÉGOUTS, 
CATACOMBES ET FONDATIONS — PEUVENT PERMETTRE DE CRÉER DES AMBIANCES GLAUQUES À 
SOUHAIT OU RÉVÉLER DES PANS INSOUPÇONNÉS DE LA STRUCTURE COMPLEXE D'UNE VILLE 
MODERNE. ON PENSE AU MONDE SOUTERRAIN EFFRAYANT ET INDUSTRIEUX DES MORLOCKS 
DANS LE ROMAN LA MACHINE À VOYAGER DANS LE TEMPS DE H. G. WELLS, OU À L'INFRAMONDE 
INFESTÉ DE MUTANTS SOUS MEGA CITY ONE DANS LA SÉRIE JUDGE DREDD. 


Vv BAS-FONDS 


RICHARD WRIGHT NUMÉRIQUE 

Cette vaste salle gothique, autrefois spectaculaire, est 
maintenant envahi par la pourriture et les déchets 
en décumpasitun. Une brame nauséabonde flotte 
sur le sol détrempé. Les seuls habitants de ce lieu 
maudit sont les oseane volant entre les chaînes 

qui pendent du plafond, et un cortege martuaire 
sur le viaduc et la tour centrale. La composition 
complexe de cette scène crépusculaire permet de voir 
d'étranges arches et des overtures mystérieuses 
dans toutes les directions 


> EGOUTS 

RICHARD WRIGHT NUMÉRIQUE 

De vastes Zone? marécageux créent une ambiance 
oppresiance. Dans ces lagons répagnants, 

des stalagmutes s'élèvent comme des termutières 

Us ont été creusés pour servir de demeures 

A des créntures mystérieuses. Quelques lampes smt 
paies sur les fenêtres et près des portes, et des ponts 
de corde sont suipendus d'un abri à l'autre 

Le choix d'une palette de jaunes maladifs, de brans 
er de bleus blafards traduit parfaitement l'air 
Fétide quu doit infester cet endroit 








> LA TOUR 

HipevosHi Ruwwe, 
NUMÉRIQUE 

Évequant les ruages d'une 
immense machine, les voyageurs 
À propalieurs darsaux paraissent 
munssoules dans leur 
environnement: ils filent le long 
d'une bande de métal concave, 
bordée d'un côté par un précipice 
et de l'autre par des fenêtres 
renforcées don filtre une lumière 
Frode et guère rassurante. 

LA composition, guide l'œil vers 

les entrailles sombres au centre 
de limage, attirant le spectateur 
au cœur d'un labyrinthe 

de technolegie, l'enfermant 

dans un minde de métal 
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DESERTS DE SABLE ET DE GLACE 


Lis ÉTENDUES DÉSOLÉES, DESERTS ARIDES COMPOSÉS D'UNE MER DE DUNES ET DE TEMPÊTES DE SABLE, 
OU TERRES POLAIRES PARCOURUES PAR DES VENTS GLACÉS, SONT AUSSI BELLES QU’INHOSPITALIERES. 
DEUX PALETTES TRÈS DIFFÉRENTES, L'UNE CHAUDE ET L AUTRE FROIDE, TRADUISENT LA NATURE SAUVAGE 


ET DANGEREUSE DE CES ENVIRONNEMENTS EXTREMES. 


< BAGDAD 


Bryn BARNARD, HUILE ka 
La palette chande choisie ici e 
traduit la chaleur torride du 

désert Un ciel blen sans nuage se 
superpose d des dunes stylisées, 

Au centre de l'image figure, 
inexplicnblement jaillie de cet 

océan de poussière, une étrange 

amis, une Cle en plein désert 

un ensemble d'arbres et 

de buissons que ressemble 

À un hameau tout droit venu 

de la campagne arglaue. 


D LE PASSAGE 
DE RARLONN 
PauL Bourne, NUMÉRIQUE 
Cette image de synthèse présente 
une palette froide tmt à fait 
adaptée à l'atmosphère glacée de 
l'Arctique. La texture détaillée 
du sol gelé est d'une définitun 
très précuse, presque 

raphique. Le chair 
jai réfléchi de placer 
le soleil bas sar l'horizon. permet 
d'installer des ombres ciselées 
se détachant avec précision sar 
le sol. senle la présence d'un pic 
aux firmes exagérées nos rappelle 
que ce paysage et UM 
de l'imagination d'un artiste. 
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REALITES iNCERTAÎNES 


Ca IMAGES BIZARRES ET EXTRAVAGANTES, 
PLEINES DE DÉTAILS SURREALISTES, NAISSENT 
DANS L'IMAGINATION LA PLUS DÉBRIDÉE 
POUR SURGIR DANS UN UNIVERS RÉALISTE. 
ELLES SONT UNE PORTE ENTROUVERTE 

DANS L'ESPRIT DE L ARTISTE ET DONNENT VIE 
À DES LIEUX OÙ DES SITUATIONS QUI 
REPRENNENT DES ABSTRACTIONS DE NOTRE 
PROPRE MONDE, LES COMBINAISONS 
ÉTONNANTES DE FORMES ET DE VOLUMES 
NOUS OBLIGENT À REGARDER DE PLUS PRÈS 
ET À REMETTRE EN QUESTION CE QUE NOUS 
VOYONS. 


> Dix MILLE VOILES 

Bryn BARNARD, HUILE 

La courbe éthérée de ces navires célestes crée une 
forme ophidienne, organique et élégante, qu flotte 
sereinement dans l'espace profond, posite par des 
vents venus de l'espace. Larete rectilgne de l'ombre 
portée de la coque établit un contrepoint pronencl 
aux courbes organiques sensuelles du dessus, donnant 
au son unité À la comprsition. 





<Deryni 


Mervyn GRANT HUILE 

Le cheval et son cavalier sont 
figés en plan Salat, jaillissant de 
la paroi inclinée d'un cristal 
géant Les jambes de l'animal 
semblent faire partie de la 
facette chatyyance et chercher à 
Sen extraire. Les reflets posés sur 
les persmnages suggèrent qu'ils 
sont prisonniers da cristal comme 
une mouche peut l'être de 
l'ambre. Peut-être ont-il été 
victimes d'un mauvais sort ? 





PANORAMA ET RUINE 


Le ROMANTIQUES ONT COMPRIS LES PREMIERS 

LE CARACTÈRE FASCINANT DES RUINES, MYSTÉRIEUSES, 
DÉTENANT LES SECRETS DE CIVILISATIONS PERDUES, OÙ BIEN 
SYMBOLISANT LE TRAGIQUE EFFONDREMENT D'UN MONDE. 
CES IMAGES PRÉSENTENT L'OPPOSITION ENTRE 

LA DÉGRADATION TOTALE DE L'ENVIRONNEMENT PAR 
L'INDUSTRIALISATION, ET LA LENTE RECONQUÊTE DES RUINES 
D'UNE CITÉ AUTREFOIS PROSPÈRE PAR LA VÉGÉTATION 


ET LA NATURE. 


V TERRE DE FEU 
RicHARD WRIGHT 
NUMÉRIQUE 

Dans cette vision 
cauchemardeque des ravages 
d'une industrie devenue folle, 

les mines ont dévaité le paysage, 
brûlant la moindre ressurce. 

Des lambeau de terre ont 
dupara dans les fourneaux ne 
lausant que quelques promontoures 
branlanes reliés par des passerelles 
métalliques. Dans un labyrinthe 
de tuyaux les colonnes de pierre 
servant de cheminées crachent 
une fumée toxigue dans 

une atmosphère déjà saturée 

ce ees infernal est baugné 
de la lumière rougeatre 

d'un soled maurant- 





> PARLAINTH 


Les EDWARDS, HUILE 

Cette composition nous invite, 
comme de vaillants expleratears, 
au cœur dune antique métropole. 
Le pant de fuite guide Te par- 
delà les catacombes smterraines 
usu la base des pyramides, 
paus vers leur sommet afin 
d'apprécuer leur taille 
monumentale. Pour évoquer 

un empire dispara, l'architecture 
et les statues mêlent de faç 
surprenante mau efficace, 

Les styles aztègue, égyptien 

tt romain. 


RÉALITÉS incertaines + PANORAMA En RVINE 
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ÉTRANGEMENT FAMILIER 


Ss CELEBRES ET BATIMENTS CONNUS 
PEUVENT ETRE UTILISES DE FAÇON TRÈS 
EFFICACE POUR CREER UN UNIVERS DE 
SCIENCE-FICTION OU DE FANTASY, A 
CONDITION QU'ILS SOIENT PLACÉS DANS 
UN CADRE SURPRENANT OÙ INHABITUEL. 
ILS DEVIENNENT AINSI LES SIGNES AVANT- 
COUREURS D'UNE CATASTROPHE FUTURE, 
COMME LA STATUE DE LA LIBERTÉ QUE L'ON 
DÉCOUVRE AVEC HORREUR ENFOUIE SUR 
UNE PLAGE DANS LA DERNIÈRE SCÈNE DE 
LA PLANÈTE DES SINGES. 











A LE Tain 

EDWARD MILLER, ACRYLIQUE 

Un personage solitaire concemple les runes 
aprcalyptiques d'un Londres ravagé. La silhonette de 
Tower Bridge, en piteux Etat se détache sur un ciel 
rougeatre qui suggère que la ville est encore la prove 
des flamoes. Le spectateur ne peut s'empêcher de se 
demander ce qui a pa provoquer une destruction 
aussi radicale. 


VENISE SUR POTOMAC 


Bryn BARNARD, HUILE 

Victime d'une date, le Congrès américain 
nest plus accessible qu'en gondole. Le style italien de 
son architecture achève de transformer la scène en 
une Vendse-bis. Cette vision incongnie du Congrès, 
consécutive à la hausse du niveau de la mer due au 
réchauffement climatique et à la fonte des calottes 
glacières, est plus facile à imaginer depuis les 
inmdations désastrenses que La Nouvelle-OHéans a 
Cu) th 2006. 
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ROYAUMES AQUATIQUES 


Raréavrinons DE REQUINS AFFAMÉS OÙ LACS PAISIBLES DONT LA SURFACE BRILLE 
COMME UN PLATEAU D'ARGENT DÉPOLI L'EAU EST UN ÉLÉMENT ESSENTIEL DES PAYSAGES 
DE FANTASY. PORTS ET QUAIS DE CITÉS FANTASTIQUES, RIVIÈRES ET CASCADES MAJESTUEUSES 
DES ROYAUMES MAGIQUES SONT DES SUJETS FORTS ET INTÉRESSANTS SUR LESQUELS ON PEUT 
CENTRER UNE ILLUSTRATION. 


<OBSERVATOIRE D ALBIREO Y BOUCANIER 

Bryn BARNARD, HUILE Mervyn GRANT HUILE 

Labservatuire est représenté comme un ensemble de La violence de ce panorama marin traduit 
bâtiments sombres an milieu d'une rivière, juste au bord. parfaitement l'esprit aventureux de la haute 
d'une cascade impresiannante. Bryn Barnard a choisi mer et des pirates des Caraibes. Sous l'actim 
cette composition tmt en hauteur en hommage à de vents puissants, les nuages noirs Samassane 
une célèbre peinture japmaise de la période kamakura, sur l'horizon prennent l'aspect d'un drap en 
LA Cascade de DS? Datant du a siècle, cette lambeaux tenda sur l'horizon, tandis que 
peinture est basée sur le principe du sayaka, qui réunit Ja mer déchaènée est quasiment plus blanche 
le re et le bouddhisme. Le format étonnant de cette que bleue. On pent presque sentir l'air 
peinture met l'accent sur la hauteur spectaculaire de la mer, froid et salé, frapper les rochers 
de la cascade, tandis que Ted sut la ligne élégante du premier plan. 


de l'eau retombant avec fracas. 
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LES TOURS DE 
LA FAMTASY 


Lis FORTERESSES, LES CHATEAUX ET LES TOURS, AVEC TOUTES LEURS 
IMPLICATIONS METAPHORIQUES, ONT TOUJOURS JOUE UN ROLE CENTRAL 
DANS LA FANTASY. ON PENSE NOTAMMENT AU CAMELOT DU ROI ARTHUR, 
AU CHÂTEAU DU COMTE DRACULA, AU ROMAN LE CHÂTEAU DE KAFKA OU 
À GORMENGHAST, L'INQUIÉTANTE CRÉATION DE MERVYN PEAKE. DANS 
LES IMAGES SUIVANTES, DES EDIFICES FANTASY VERTIGINEUX SONT TRADUITS 
SELON DES TECHNIQUES TRES DIFFERENTES. 








A COLLINE D InnsmouTH 


ian MILLER, ACRYLIQUE ET GOUACHE 
S'élevant au milien de la brome, presque comme 
un fantôme, l'imprant chateau de lan Miller veille 
sur la ruière et les terres alentour, imprenable 

tt menaçant L'équilibre des formes, des valeurs 

et des couleurs entre les premier et deuxième plans 
permet à l'œil de passer librement du châtenu 

aux créatures tapues dans l'ombre, tandis que 

Les bateaux donnent une indication sur l'échelle. 


LA DEMEURE 

Mervyn GRANT HUILE 

paced la montagne sur laquelle elle est édifiée, 
la forteresse est une vision à mi-chemin entre 
gothique et futuriste. melyyn Grant a christ 

un e de we bas, pour mettre en avant 

la hauteur improbable de cet édifice monstrueux 
Dominant totalement le spectateur, la forteresse 
prde une présence Unpressionnante. 


> TOUR IMPÉRIALE DE KURHOR 
ET TOUR DE GUET 


PAUL Bourne, NUMÉRIQUE 

Ces édifices inhaspuraluers suscitent le sentiment 

d'une oppression presque palpable ds rappellent 

les tours de guet et les forteresses da Merdar dans 

Le Seigneur des Anneanx de Tolkien. Paul Bourne a 

constraut ces bâtiments à l'aide de logiciels de 30, 

en utilisant des structures et des textures réalistes, 

qui paraissent solides ee plansibles. La lourdeur 

de l'atmaphère est accentuée par les nuages bas 

oe pasent devant des tours d'une hauteur défiant 
imagination. 
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VUES FANTASTIQUES 


Enr DE FANTASY 
PEUT CHOISIR N'IMPORTE 
QUEL POINT DE VUE POUR 
SES TABLEAUX, DU VASTE 
PANORAMA AU PORTRAIT 
RAPPROCHÉ. POUR UN 
PEINTRE DE PAYSAGES, 

LE MONDE N’EST PAS 

UN DECOR OU SE DEROULE 
L'HISTOIRE, IL EST L'HISTOIRE. 
LES RELIEFS, 
LARCHITECTURE, 
L'ÉCLAIRAGE ET LE CLIMAT 
TOUS LES ASPECTS DU 
MONDE SONT LES ACTEURS 
DE SON TABLEAU, L ARTISTE 
DOIT CHOISIR LES ELEMENTS 
QU'IL VA REPRÉSENTER, 

LA PLACE ET LE TRAITEMENT 
QU'IL VA LEUR ACCORDER. 


P 








A JARDIN DU TEMPLE 

ROB ALEXANDER, MIXTE 

Lartiste a choisi un point de vue élevé pour traduire la grandeur et 
le côté épique de l'image. Le premier plan fournit les détails et donne 
une idée de l'échelle, tandis que l'essentiel de l'image réside dans 

la benuté et l'immensité de la cathédrale dans une cathédrale. 

Pour que l'image soit compréhensible ax premier coup d'œil, il fallait 
un print de vue élevé et eleigné, comme si le spectateur se tenait 

sur un balem au-dessus de la scène. 
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AU CŒUR DES RUINES 

Rob ALEXANDER, NUMÉRIQUE 

Le point de vue correspond à la taille d'une personne 
se tenant debot Combiné an caractère envelppant 
du grand angle et à la composition ouverte, ce point 
de vue place le spectateur an cœur de la scene, 
comme su errat au milien des runes. Ce chor 
donne an syet toate sa persmnalté. Lumage Evague 
une histoire dans Taqwa | Le spectateur est propulsé, 
trflammant sm imagination et rendant l'image 
encore plus réelle. 


Y PLAINE DE L ANCIENNE 
TANİÈRE 

ROB ALEXANDER, AQUARELLE 

Le seul syer de ce tableau est le minde qu'il 
représente. Lartute y est parvena en utilisant un 
print de vue éligné et une composition pansramigue. 
La structure et les éléments de la scène composent 
un tmt unifié, et le spectateur na pas le temps 
de s'attacher à un objet en particulier. Le print 
de we ninvite pas le spectateur à entrer dans 

la scène, mais sert à affirmer qu'il contemple 

un monde étranger. 
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AUX ÉDITIONS EYROLLES 


COLLECTION TRAIT POUR TRAIT — BD 

M. Chinn, Concevoir et réaliser une BD, du script à l'album, 2005 

F Cowan, Dessinez vos héros Fantasy, 2004-2006 

G. Fabry, Anatomie des héros Fantasy dessiner des personnages en action, 2005 

C. Patmore, Inventez vos personnages BD, Fantasy, Animation, 2005 

H. Scott-Baron, Dessiner des mangas sur ordinateur 2006 

K.Walker, Dessinez des créatures Fantasy, 2006 

B. Cormack, Allo docteur Cartoon la trousse de secours du parfait dessinateur de BD, 2006 
C. Patmore, Inventez vos heroines BD, Fantasy, Animation, 2006 

K.Thomson, 50 robots à dessiner, 2007 


COLLECTION TRAIT POUR TRAIT — DESSİN ET PEINTURE 
R. Balkwill (sous la dir de), Aquarelle techniques mixtes, 2005 

J-F Dowden, Mieux peindre à l'aquarelle, 2004 

B. Gorst, Mieux peindre à l'huile, 2004 

S. Hodge, Peindre à la manière des impressionnistes, 2006 

P Seligman, Mieux peindre l'ombre et la lumière à l'aquarelle, 2004 
l. Sidaway, Mieux peindre à l'acrylique, 2006 

M.Warr, Créer textures et effets de matière, 2003 

L.Watson, Dessiner d’après modèle vivant, 2003 

C.Wharton, Mieux peindre l'eau à l'aquarelle, 2004 


COLLECTION LE DESSIN DE MANGA 

| Personnages et scénarios, 2002 

2. Le corps humain, 2002 

3. Mouvement, décors, scénarios, 2003 

4. Le corps féminin anatomie, attitudes, expressions, 2003 
5. Trames et traits pour créer un univers, 2003 
6. Personnages masculins, 2003 

7 Scènes de combats, 2003 

8. Habiller filles et garçons, 2003 

9. Bishoujo, nanas et autres lolitas, 2004 

10. Ombres et lumières, 2004 


Aux Epitions EYROLLES 


11 Couples, 2004 
12. Des traits percutants, 2004 
13. Personnages super-déformés, 2005 


Co tection LE Dessin |AP'AnImE 
| Construire un personnage, 2005 

2. Exprimer les émotions, 2005 

3. Dessiner les gestes du quotidien, 2005 

4. Exprimer le mouvement et l’action, 2005 


COLLECTION CAHIERS DU DESIGNER 

Collectif, Peintures numériques avec Painter, 2002 

Collectif, Illustrations avec Photoshop, 2003 

Collectif, Illustrator, 2003 

Collectif, Illustrations 3D, 2002 

Collectif, Paysages 3D, 2003 

Collectif, Créations avec 3ds max, 2003 

Lexis Numérique, Making of d'un jeu vidéo Les personnages de La Belle ou la Bête, 2002 
P Durand, /0 jeux avec Flash MX, 2002 

Collectif, Colorisation de BD avec Photoshop, 2006 


COLLECTION BEST OF EYROLLES 
P Labbe, Photoshop 6 pour le web et l'impression, 2001 
P Labbe, Illustrator 9 pour le web et l'impression, 2000 


Dans D AUTRES COLLECTIONS 

D. Hornung, Couleur cours pratique, 2006 

D. Chelsea, Le Dessin de perspective en BD, 2006 

S. Baril, Naits, Colorisation de BD du traditionnel au numérique, 2005 

P Labbe, Photoshop CS2, 2006 

C. Bruneau, T.-M. Le Thanh, B. Richebé, Cahier d'exercices Photoshop spécial débutants, 2006 
P Labbe, Illustrator CS pour le web et l'impression, 2004 

Et bien d’autres titres à découvrir sur www.editions-eyrolles.com 
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Dédicace 

A Nick. Un grand merci à Maman et Papa, Robert B., Bill P, 
Dean W. et Geoff L. qui ont apporté leur aide, chacun 

à sa manière. 


Rob ALEXANDER 


Dessiner DAYSAES et 
mondes fantasy 


Qu'il s'agisse d'une cité sylvestre ou aquatique, d'un paysage oni 
rique ou futuriste, d'un royaume s'élevant vers des cieux imma: certaine pratique 


culés ou s'enfonçant dans les entrailles putrides de la Terre, la n point précis du 


création de mondes fantasy demande une certaine maîtrise du inture pour aller pl 
dessin et un savant dosage entre imagination et connaissance du 


genre 


Ce livre donne les bases de la peinture et du dessin de paysages, et présente les techniques essentielles 
traditionnelles ou numériques, permettant de réaliser des images à la fois fantastiques et vraisemblables 
Ce n'est qu'une fois que l'on connaît les règles et qu'on les a comprises que l'on sait quand et comment 
les transgresser 


L'ouvrage vous propose de suivre la construction par étapes d'une quinzaine de mondes fantastiques. Il 
s'achève par une galerie d'œuvres imaginées par les plus talentueux artistes fantasy actuels. À vous de 
vous en inspirer pour, à votre tour, nous emmener vers d'autres réels ! 





